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Inledning

Det har &r ett humoristiskt D&D 3% ed aventyr for GothCon XXX &r 2006. Det hela tilldrar sig i ett
sagoliknande land med en viss tvist och gar mycket ut pa karaktarsrollspelande. Meningen &r att
bade spelarna och spelledaren skall ha roligt under aventyrets gang! Helst ska naturligtvis aventyret
I6sas ocksa...

Ett stort tack till foljande hjalpsamma personer:
Johannes - Kartritning och goda rad. Tillika monsterspecialist, regelexpert och allméant bra att ha.
Johan — korrekturl&sare och allmén uppmuntrare, till och med ndr jag hade som mest angst.
Merry — som ritade karaktarerna, fast vi fuskade och ateranvande fran forra dventyret!
Rollspelsgruppen — speciellt Asa som tyckte att hon hellre tog ett installt scenario &n en vidbrand
Silk och gav mig nagra extra dagar pa mig.
Roger — uppmuntran, kladdkaka och choklad. Speciellt choklad — detta &ventyr ar skrivet med hjélp
av mintpastiller, exklusiv fylld belgisk choklad med pistagebotten och ett maratontittande av Lord
of the Rings (alla filmerna i extended edition och alla dokumentérerna).
Samt naturligtvis speltestarna! Johannes, Martin, Rickard, Ninni, Tom, Jennie, Sulan, Sven,
Tobias, Mikael, Johannes och Martin — ja, vissa speltestade aventyret tva ganger! Vilken
héngivenhet!
Jenny Silk
b prinsessa@morrowdim.se
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Bakgrund

Det hela tilldrar sig i en klassisk fantasyvarld,
komplett med monster, drakar, véardshus-
vardar, uppdrag och annat som gor livet vért
att leva. Vi kan borja med en snabb samman-
fattning av vad som hande forra aventyret:

For fem ar sedan satt fyra panka aventyrare pa
vardshuset Grona Draken i en liten byhala som
gick under namnet Castorin och dgnade
igenom senaste numret av Aventyrarbladet i
desperat jakt pa nagot inkomstbringande. Det
enda som fanns, forutom Lysanders
Fralsningsarmés standiga jakt pa fler (manliga)
idioter att hjarntvatta samt en ganska sa
patetisk rekryteringsannons for fler kaval-
lerister, var en annons om en férsvunnen
prinsessa. Desperata som de var da Frejas
6lrékning hade véxt till astronomiska summor
samlade de ihop sina tillgangar, Aliandra
pantsatte sin myntsamling och med sin varste
konkurrent och fiende Mourbaukh och hans
Anhang hack i hal kastade de sig ombord pa
diligensen mot Stormstad, huvudstaden i
minikungaddmet Orcania.

Efter diverse trassel och handgeméng med
bland annat orcher, gobliner, chimeror,
kobolder fran Isharits Lénnmardarskola for
kobolder av Fin Familj, chimeror samt inte att
forglomma en mycket dod rod drake lyckades
vara hjaltar med att radda prinsessan, som for
ovrigt visade sig vara Frejas ungdomskaérlek,
fran draken, eller snarare tvartom. Draken, en
avlagsen slékting till Aliandra som det visade
sig, darmed bevisande en gang for alla att
besvarjare &r attlingar till drakar och darmed
jamnt, var en ytterst civiliserad varelse och
hade raddat prinsessan fran den roda draken
och hade nu svart att bli av med henne... Men
naturligtvis slutade allt lyckligt!

Senast vi sag vara hjaltar hade de det ganska
sa bra... de var faktiskt oerhort lyckliga! Efter
att ha spenderat nagra ar tillsammans och
aventyrat runtom i vastra hemisfaren hade de
kommit upp sig ordentligt och det hela slutade
med ett sagobrdllop i bésta stil — barbaren
Freja gifte sig med prinsessan Mira som blivit
raddad fran draken, eller troligen tvartom.
Silverdraken Esteriel har aldrig riktigt kommit

over att Mira skurade delar av hans mynt-
samling med stalull! Diccon blev Pelennors
arkebiskop i Orcania, den enda av Pelennors
lara i hela Orcania men vem vet vad lite
missionerande kan gora? Aliandra fick
bekraftat att hon faktiskt var slakt med drakar
och motte sitt livs kérlek i form av silver-
draken Esteriel. Tara sags med en stor kérra pa
vag mot bergen for att plocka upp resterna av
den doda roda drakens skatt. Och sedan levde
de lyckliga i alla sina dagar, eller hur? For det
ar ju sa sagor brukar sluta. Men gissa vem som
stod och bet pa naglarna och tuggade fradga i
bakgrunden?

Mourbaukh, kand fran forra aventyret som
allmén besserwisser, manschauvinist och
generell smarta i de nedre bakre regionerna har
haft det ganska sa illa den senaste tiden, de
facto de senaste fem aren.

Det hela borjade med att han blev utsparkad ur
De Manliga Macho Ménnens Aventyrar Klubb
(DMMMAK och ja, de sérskriver — usch pa
dem!) eftersom han blivit slagen av en grupp
kvinnor. Enligt DMMMAK :s stadgar raknas
namligen Diccon som kvinna! Som ytterligare
skymf hade han blivit slagen av kvinnor av
lagre level &n han sjalv.

Ett visst missndje infann sig och efter en
sasong med olika daliga jobb, i sallskap med
diverse klapare da hans Anhang Gvergav
honom d& han kickades ut ur DMMMAK,
insdg Mourbaukh Sanningen med stort S — allt
var en komplott mot honom i syfte att sétta sig
upp emot Tingens Rétta Ordning™. Tingens
Ratta Ordning™ innebér alltid att Mourbaukh
ar ute och aventyrar och raddar prinsessor och
har vilt h&mningsldst passionerat utom-
aktenskapligt sex till hoger och vénster medan
hans fru & hemma och tar hand om barnen.
Detta har dock skitit sig ganska sa ordentligt —
hans fru har begért skilsméssa och hennes sju
broder ar ganska sa gramse pa Mourbaukh for
att han gjort henne olycklig (hon raddade sina
broder fran att vara sju svarta svanar i all
oandlighet genom sin fantastiska stickformaga
sa de ar henne mycket tacksamma och
tillgivna).
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Bakgrund

Efter langvarigt tankande har Mourbaukh
kommit pa Losningen, komplett med stort L —
han vill nd guds, eller atminstone gudalik,
status! Ingen séger nej till en gud, eller om de
nu skulle gora det sa ar det synd for dem!
Enligt den gamla sonderfallande bok han latit
rekvirera motvilligt fran tidigare agare behdvs
det ett flertal svara, dyra och svaratkomliga
ingredienser for att blanda till en trolldryck for
att uppna gudalik status och makt.

Efter mycket sokande har han fatt tag pa allt
han behdver, vilket bland annat omfattar:

Ett styck mycket duktig, om an for 6gonblicket
hdgst motvillig och tjurigt installd alkemist
(som han fick tag pa genom en annons i
Aventyrarbladet naturligtvis!)

En besvarjande drakes 6gonsten. Har lade
Mourbaukh helt sonika beslag pa hela draken
eftersom receptet var en aning luddigt och det
inte var helt klart om det var hela 6gat, en del
av det eller rentav hela draken som behdvdes,
och han tanker inte ta ndgra chanser.

Tre fingrar fran en 6kand tjuv, som den som
onskar uppna gudomlighet personligen kanner.
For Mourbaukh var det ett sant ndje att
personligen avlagsna dem fran Taras hogra
hand.

Essensen av en ren prasts tro, fangad i en
okostbar juvel.

Ett rent hjarta av din fiendes blod.

Det sistnamnda ar anledningen till att
Mourbaukh befinner sig i Orcania, i séllskap
inte bara med en motvillig alkemist utan ocksa
med tva barnskoterskor utexaminerade fran
Sankt Groggets skola for utomordentlig barna-
vard — dven med heltidsvard och passning
dygnet runt vill inte den Ryktbare Krigaren
fardas alltfor langa strackor med ett skrikande
barn. Dessutom har det fordelen att det &r
svarare att spara upp honom for vissa svagrar.

Mourbaukh &r mer eller mindre vansinnig, allt
beroende pa stunden, och hans hyrde alkemist
har blivit mer och mer motvilligt instéalld till
honom. Speciellt nar det galler detta med
kidnappande av oskyldiga spadbarn &r han
mycket ovillig att orsaka ndgon som helst
skada och kommer faktiskt att forsoka
forhindra det s& mycket han kan. Tyvarr ar det
inte mycket han kan gora...

Mourbaukhs vansinne har alltsa lett till att
slottet i Stormstad knappast har en enda hel
dorr kvar, att vaktstyrkan har jobbat trippel
overtid och ar rodogd av somnbrist, att
Aliandra haller pa att sétta eld pa de delar av
slottet som inte &r sonderhackade, att Diccon
knappt kan kasta en endaste besvérjelse och att
Tara inte har nagot som helst minne av vad
hon har gjort med sin fantastiska skatt... eller
av nagot annat som hant de senaste fem éaren
heller for den delen!
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Tidslinje

Aventyret utspelar sig under loppet av tva dygn, vilket 4r ganska sé kort tid egentligen. Diverse
saker hander daremot innan sjélva aventyret borjar.

Dag -3 Aliandra vaknar utan draken och har dromt om Tara

(séndag) Diccon kanner sig dvergiven av Pelennor i sin katedral
Freja trdnar med vakterna medan Mira och deras dotter tar en promenad. Hon finner sedan
Mira medvetsl6s i kryddgarden och deras dotter forsvunnen.
Tara vaknar i en grand, tre fingrar fattigare och utan minne, med bara en dopinbjudan, en
diligensbiljett och ett sondertrasat Aventyrarblad.

Dag -2 Alltfler dorrar i slottet borjar ga sonder.
(mandag) Kurirer sands till Kungen och Drottningen om att komma hem fran sin spa-resa till sodern
tidigare.

Diccon barjar kdanna en dragning at sydvast, mot Skyabergen.
Tara stiger pa diligensen i Tarint.
Aliandra har frantiskt sokt igenom bergsomradet.
Alkemisten ses pa vardshuset i Granby, gralande med Mourbaukh.
Dag -1 Bokstodlden upptacks.
(tisdag) Stadsvakterna &r uttrottade, lattirriterade och sonderarbetade.
Sent pa kvallen anlander Aliandra och Diccon till slottet och visas till sovrum. De far reda pa
att prinsessan ar férsvunnen men inte sa mycket mer.

Dag 1 AVENTYRET TAR SIN BORJAN! Det &r har man bérjar spelandet, allt annat ar preludier.
(onsdag) Tara anlander pa férmiddagen, gruppen ar samlad och dventyret borjar.
Vara vanner lagger férhoppningsvis samman tva och tva och far det till fyra (eller eventuellt
fem!) — ryktena om Mourbaukh, medaljongen, Aventyrarbladet, DMMMAK, fotsparet i
kryddgarden, den forsvunna boken — och beger sig mot Skyabergen.
Ritten mot Granby med random encounter — oavsett vad de gor kommer de att komma fram
till Granby sa sent att de inte kan ranta runt i bergen pa natten.
Matet med byfyllot och ledtradarna han ger dem samt vardshusvarden och hans humle-

odling.
Dag 2 Vara vanner beger sig genom skogen upp i bergen och traffar pa vagen utsanda fran IKEA.
(torsdag) De upptécker en ny stig ned mot slatten, tar sig 6ver en ravin och med hjélp av Tara in i ett

traskjul som i sjalva verket ar ett tempel fran IKEA.

In i templet genom en dimension door till en annan dimension, dar de traffar tva barn-
skdterskor som de kanske kénner igen som forra dventyrets diligensvakter/vardshusutkastare.
Slutstriden mot Mourbaukh och raddandet av prinsessan, draken och Diccons tro.

Tara far sina fingrar tillbaka, Mira vaknar, prinsessan dops och alla lever lyckliga aterstoden
av sina liv.

Till spelledaren

Innan aventyret borjar bor spelarna fa lite tid att 6gna igenom sina karaktarer. Det finns en kort regel-
genomgang (och med kort menar jag en sida!) langst bak. Du far garna ha med dig regelbdckerna, om du
ager dem och tycker det ar roligt, men det gar utmarkt att klara sig utan dem. Anpassa géarna det hela lite till
dina spelare. Ha skoj. Forsok att inte déda spelarna, savitt de inte beter sig som idioter — gor de det sa ge dem
en chans men ar de verkligen totalkorkade ger jag harmed min skriftliga tillatelse att ni far doda dem pa
lampligt utdraget vis. Fyll garna i utvéarderingslappen och lamna till mig sa snart som majligt efter
spelpassets slut, speciellt om du tycker ditt lag bor vinna.

Huvudsaken med detta dventyr ar alltsa inte tarningsslag och absolut regelkontroll — i sa fall kunde ni lika
gdrna spela Yatzy — utan det a&r meningen att hér ska has roligt, karaktérsrollspelas och méjligen rulla en och
annan tarning, i den ordningen.
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Scenario

Forsta kapitlet — Vara vanner traffas igen

I vilket vara vanner aterférenas och upptacker diverse mystiska sammantraffanden

Det hela tar sin bérjan i Stormstad, en stad
som inte minst Freja kanner till bra. Aliandra
och Diccon har ocksa ganska intim kannedom
om den medan Tara, pa grund av sin
minnesforlust, inte kommer ihag den alls i
stort sett. Stormstad &r huvudstaden i Orcania
och en ganska imponerande stad. Den ar inte
direkt stor men mycket vacker, omgérdad som
den ar av hoga murar med portar at vaster och
soder, vaktade av stadsvakter i bl livré. En
bred gata belagd med sten I6per upp emot en
kulle i mitten dar slottet ligger. Det ar ett
typiskt sagoslott med tinnar och torn, flankerat
av tva flyglar. Freja kanner naturligtvis till det
val.

1.1 Slottets stora sal

Sjélva aventyret borjar med att Tara visas in i
stora salen dar en brasa flammar i den 6ppna
spisen och dér Freja, Diccon och Aliandra
redan befinner sig. Det finns mycket ved vid
brasan och slottet verkar ha en distinkt brist pa
ddrrar, mycket beroende pa att Freja har
anvant sin yxa pa ett antal av dem.

Forhoppningsvis borjar spelarna har diskutera
sina olika olyckor och inser s smaningom att
de hénger samman — allt hande for tre dagar
sedan. Diccon har dessutom stora svarigheter
vad galler magin. Rent speltekniskt sett sa far
Diccons spelare sla procent (eller &nnu battre
sa slar spelledaren procenttarningarna och bara
meddelar resultatet!). Beroende pa var Diccon
befinner sig har han olika stor chans att lyckas
(se tabell). En av anledningarna till att det &r
bra om spelledaren slar tarningarna &r att i en
krissituation kan man da lata Diccon fa ivag en
besvarjelse fast han egentligen misslyckas,
foretradesvis da en helande besvérijelse.
Troligen kommer Tara att forsoka fa honom
att regenerera hennes fingrar. Det kommer inte
att lyckas och skulle inte lyckas &ven om
Diccons formaga till besvérjelsekastande var
normal, skadan &r orsakad inte bara av
Mourbaukhs kniv utan ocksa med magi.

Diccon befinner sigi |Chans att lyckas
Stormstad 10 %
Pa vagen 20 %
Granby 25 %
Skyabergen 50 %
Slatten 60 %
Templet 75 %
Vid altaret 90 %

1.2 Slottet och dess omgivningar

Om spelarna vill villa runt i slottet sa ligger
Frejas och Miras sangkammare i den vastra
flygeln och man kan darifran se kryddgarden
dér prinsessan blev bortrovad. | séng-
kammaren ligger Mira forsankt i djup magisk,
forbannad somn. Man kan upptacka att det &r
en magisk somn med hjalp av Detect Magic
och med hjélp av fardigheten Spellcraft (DC
25) kan man upptacka att det ar en for-
bannelse. Om Diccon slar sin tarning/rollspelar
riktigt bra kan Mira mojligen vakna till ett
6gonblick. Hon fokuserar da blicken pa Freja
och utbrister nagot forvirrat om att de maste
hitta henne, den svartharige typen tog henne.
Sedan faller hon ned i medvetsldsheten igen
och inget ytterligare forsok att vacka henne
kommer att lyckas.

| Stormstad finns en del stéllen spelarna
troligen kommer att besoka och dar man kan
hitta lite ledtradar och annat. Om inte spelarna
verkar vilja rora pa sig kan en mycket blyg
liten page komma in och séga till Freja att
kaptenen for slottsgardet sitter nere pa Galna
Asnan och att han horde fran kockens dotter-
son att de hade hittat nagot fotspar eller sadant.

Aliandra kan forsoka anvanda besvarjelsen
Scry for att fa reda pa dels var Mourbaukh,
dels var Snipe befinner sig. Om hon har fatt en
ordentlig beskrivning av Snipe fran kaptenen
for stadsvakten sa ar det en DC pa 15 att se
honom. Hon kommer i sa fall att se honom
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Scenario

staendes mot bakgrunden av nagot i svart
marmor, med en gammal bok under armen och
argumenterande med ndgon som inte syns i
bild. I bakgrunden skymtar berg. Mourbaukh
ar lattare att fa fram rent tekniskt eftersom
spelarna har personlig kdnnedom om honom
samt att de &ven har medaljongen som Tara
holl i sin hand — DC 10. Dock kommer bilden
pa Mourbaukh alltid att vara suddig och darrig
da han har forvillelsebesvarjelser invavda. Han

star mot samma svarta marmorbakgrund och
lite beroende pa hur mycket ni maste knuffa
spelarna framat kan man fa skymta barn-
skoterskor i bakgrunden — tva halvorcher
kladda i forklade och med barnskoterske-
mossa. Aven hir syns berg i bakgrunden och
om Aliandra tanker till sa kanner hon vagt igen
dessa som Skyabergen, fast fran en vinkel som
hon inte ar riktigt saker pa vart det ar.
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Scenario

Andra kapitlet — Stormstad och dess tillhall

| vilket spelarna tar sig runt till diverse platser i Orcanias huvudstad och far reda pa ett och annat

Nar spelarna gar ut i staden ser de ocksa folk i
full fard med att sétta upp postrar. Halften
handlar om den férsvunna prinsessan och
hélften om en boktjuv som stulit en vérdefull
bok fran Kungliga Stadsbiblioteket.

2.1 Vardshuset Galna Asnan

Det &r hér stadsvakterna och slottsgardet
slappnar av med en 61 mellan skiften. Det ar en
typisk stadskrog, lite mork men ganska lugn
och nastan totalt fri fran tjuvar och banditer —
det &r ju trots allt har stadsvakterna dricker pa
fritiden och det finns fa saker en stadsvakt
tycker sémre om &n att behdva ingripa mot ett
brott pa sin fritid.

Har sitter tva kaptener, en fran stadsvakten och
en fran slottsgardet, och tar en 6l. De kan
beratta om mannen med det snipiga svarta
haret och den stora nasan (Snipe), att han
definitivt har konstaterats vara boktjuven och
att man hittat vad man tror kan vara ett fotspar
fran honom i palatstradgarden. Han har blivit
sedd pa vag ut genom sodra porten for tre
dagar sedan. Det finns dock inget som direkt
binder honom till prinsessans forsvinnande.

2.2 Kungliga stadsbiblioteket

Biblioteket ligger i 6stra slottsflygeln.
Aliandra kdnner mycket val till det medan
Freja i stort sett bara vet att det finns men
aldrig har varit dar — koket ligger i vastra
flygeln.

Bibliotekarien ar en dldre dam med harknut
och stickning i en vaska med sig. Hon &r
mycket fortjust i Aliandra, som hon sett ofta,
och det marks. Bibliotekarien kan upplysa om
att boken ’How to Become a God in Seven
Fiendishly Difficult Steps™ troligen férsvann
for tva veckor sedan, da Snipe var synlig i
staden.

Hon vet inte sérdeles mycket om boken som
forsvunnit forutom vad hon sett nar hon en
gang i mer ungdomligt oforstand for manga ar
sedan tjuvkikade lite i den. Den handlar om
hur man uppnar gudomlighet pa ett mycket
laskigt satt och hon kommer ihag att hon
tyckte den var minst sagt ruggig. Det var
manga otacka saker man skulle gora, bland
annat nagot som involverade ens fiendes blod.

2.3 Stormstads lokala orden av
De Manliga Macho Mannens
Aventyrar Klubb

Denna lilla lokal ligger pa vagen ut genom
sodra porten. Det &r ett litet hus och man
kommer in i en reception. Dorrvakten, som
sitter bakom receptionsdisken och laser ett
exemplar av Aventyrarbladet, vill inte slappa
in spelarna eftersom de inte & man — han kan
anvanda uttryck som att de inte har nagon
dingelong och andra juvenila uttryck. Spelarna
bor dock kunna rollspela sin vdg in. Om inte
annat bor Freja kunna fa in dem — vem star
emot en forbannad barbar? Tja, inte den har
mesiga ddrrvakten i alla fall! Om de hotar med
nagot som kan fa honom avskedad namner han
upprepade ganger att han har fru och arton
barn att forsorja.

Ordenslokalen bestar av receptionen och en
dorr bakom den som leder till en bastu. En
trappa rakt fram leder upp till 6vervaningen
dér det finns ett Gvernattningsrum for ordens-
medlemmar samt ett minimalt bibliotek, mest
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Scenario

med ekivoka tidningar och bécker om vapen
men har kam man dven hitta nr 24 av
Aventyrarbladet — det Aventyrarblad av vilket
Tara hittade en del i granden dar hon blev
nedslagen.

Dorrvakten vet inte var Mourbaukh haller hus
eller varfor han blev utesluten. Om spelarna
fragar lite mer ingdende om detta far de den
kopia av Aventyrarbladet som han laser (nr
25).

Spelarna bor nu ha lagt ihop tva och tva och
forhoppningsvis insett att det & Mourbaukh
och kanske ocksa Snipe (som de fortfarande
inte vet vad han heter) som ligger bakom bade
prinsessans forsvinnande, Miras medvetslos-

het, Taras férsvunna fingrar och minne,
Aliandras foérsvunna drake och Diccons
forsvunna tro. Sparen bor leda mot
Skyabergen — om de inte riktigt fattat det 4n sa
It Diccon kanna sin starka dragning eller
nagot. De ska i alla fall ut ur staden. Nagon av
dem bor komma pa att de inte direkt ar rustade
for dventyr (forutom Tara dd) men Aventyrar-
kit klass 2A innehallande allt man behover kan
alltid fas pa slottet. Tillika far spelarna med sig
en rejal matsack — kokerska ar alltid glad éver
att fa fixa mat till ndgon som verkligen
uppskattar god kok-konst. Det bér nu vara
nagon gang mellan mitt pa dagen och tidig
eftermiddag — det ar en dagsritt till Granby
som ligger vid foten av Skyabergen.

AVENTYRARKIT KLASS 2 A
forpackat i magisk ryggsick
1 st Cure Light Woundy Potion
Brod och ost, tillrickligt for ew dag
En litew dlkagge eller en flaska vivw
Ett ombyte kldder
Extrav strumpor (yle)
Facklor (minst tre stycken per kit)
Flinty, stil och findske
Lagningskit for kldder ochs
liderrustningor
Lyktaw
Rep, silke (minst 15 meter rep per kit)
Sovsdick; lamplig for temperaturer ned
till -30°C, forpackad i
travudimensionell ficka
> Talt
Trail rations for en veckaw
Vattenskinn, fyUt

YV VYV VVVVYY

Y V V
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Scenario

Tredje kapitlet — En vag som vacker minnen

| vilket spelarna tar sig sa langt de kan komma péa en dag

Végen till Granby ar stenbelagd igen, ganska
nyligen ocksa verkar det som. Midvinterkylan
ar inte varldens trevligaste att rida igenom
(latsas som om det ar minst tre decimeter sno
overallt, inklusive pa vagen och pa buskarna
dven om kartan inte ar snotackt...) men det gar
framat i alla fall. | borjan av ritten ser man hus
utspridda ganska sa tatt men ju langre man
rider desto mer glesnar bebyggelsen och da det
borjat morkna rejalt kommer spelarna till ett i
stort sett 6de landskap med enstaka snotéckta
buskar och stenblock vid sidan av végen. Ett
hundratal meter till norr (h6ger) om spelarna
ligger en storre skog. Har kommer ett random
encounter, vilket kan éverhoppas om sa
onskas. Det bor dock inte ta alltfor lang tid och
forhoppningsvis vara ganska roligt — det
involverar namligen kobolder fran Ishirits
Lonnmdrdarskola for Kobolder av Fin Familj.
For vidare information, se appendix 1, spel-
ledarkaraktarer.

Precis innan en pil flashar forbi Taras kind kan
hon fa en flashback till verfallet har for fem
ar sedan — alldeles for sent for att det ska gora
nagon nytta utan bara ett ”Vanta lite, var det
inte har kobolderna hoppade pa 0ss?” — och sa
gor kobolderna det.

3.1 Véardshuset i Granby, komplett
med humleodling

Fram emot sen kvill-natt, lite beroende pa hur
fort de ridit och hur lang tid slassandet tog,
kommer spelarna fram till Granby. Byn ar
betydligt mindre an Castorin och bestar i stort
sett av en gata med ett vardshus, ett torg och
nagra bostadshus samt nagra bondgardar som
ligger en bit utanfor.

Vardshuset, Kraxande Tuppen, bestar av ett
stort allrum pa nedre vaningen och en trappa
som leder upp till ett par rum pa 6vervaningen.
Allrummet &r i stort sett tomt sa har sent en
vintervardagskvéll, bara byfyllot Jon
Jolmarsson sitter och dricker i ett horn.

Vardshusvarden och &garen till Kraxande
Tuppen &r en fryntlig och jovialisk man i sina
basta ar som bade kanner igen spelarna fran
for fem ar sedan och ar otroligt &rad av att ha
Freja som gast. Kraxande Tuppen ar med ratta
berémt for sitt excellenta 6l och han pekar
garna pa det diplom som sitter uppsatt pa
vaggen , vilket visar att han vann Arets Ol for
tre ar sedan. Frejas boméarke syns pa diplomet.

Om spelarna inte sjalva for detta pa tal trugar
vardshusvérden dem att stanna Gver natten (det
som ar kvar av den) och det finns dven lite mat
kvar (brod och kottsoppa alternativt sluring),
fast koket har stangt for kvéllen (l&s hans fru
har gatt och lagt sig). Vardshusvarden talar
gérna och ofta om sitt 6l och sin hogst
experimentella odling av vintervéxande humle,
som han har vid ute-
dasset. Han ska namligen
forsoka brygga féarskol
till varen, pa farsk
nyplockad humle, och da
vill det till att humlen
Overlever vintern. Vards-
husvarden kan komma
ihag att han fick delar av
humleodlingen ned-
trampad av tvd man som
gralade vid avtradet for
tva dagar sedan — Snipe
och Mourbaukh.

Jon Jolmarsson, byfyllot, kommer att ldgga sig
i diskussionen om det blir nagon, annars
kommer han pa nagot satt att dra uppmark-
samheten till sig. Om spelarna bjuder honom
pa en ol eller tva berattar han garna och upp-
repade ganger om “’snipharsmannen” som han
sett flera ganger — en gang for tva veckor
sedan da han kom in pa vardshuset och drack
en 6l med en stor bok i laskigt skinnband
under armen och en gang for tva dagar sedan
da han och nagon annan gralade vid avtradet —
mitt i vardshusvardens prisade humleodling!
Han kan ocksa sluddra nagot om ett brev,
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undrande vad “snipharsmannen” som han
kallar honom for skulle med en barnskéterska
till. Fragar spelarna narmare om brevet pekar
Jon pa vardshusvarden och sluddrar nagot om
att han haller reda pa alla postgang.

Vardshusvarden kan berétta, efter att ha vackt
sin fru och bett henne kontrollera i
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bokfdringen och registret (vardshusvarden kan
namligen inte lasa sa bra) att Snipe for nagra
veckor sedan skickade ett brev till Sankt
Groggets Skola for Utomordentlig Barnavard.

Spelarna far de tva rummen som finns uppe pa
overvaningen — de &r enkla men hela och rena.
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Fjarde kapitlet — Mot Skyabergen!

I vilket vara vanner far uppleva diverse konstigheter

Morgonen darpa vécks de av att samtliga
tuppar i regionen halsar den uppgaende solen
genom att gala for full hals. Vardshustuppen
lyckas ocksa med konststycket att bade gala
for full hals och gora en rad pa vardshus-
vardens prisade humleodling — vardshustuppen
ar tvehuvad! Detta far vardshusvarden att jaga
efter tuppen med yxa och okvadingsord.

4.1 Kenders fran IKEA

Man kan ta hastarna genom skogen for végen
ar nu mer &n den lilla stig som den var for fem
ar sedan. Skogen &r dock fortfarande ganska
mork, med stora hdga trdd — skogsavverkning
som industri har inte natt Orcania an. Det lilla
ljus som filtreras ned mellan barren och
snotacket ar fullt av skuggor och konstiga
former och underliga ljud hors i fjarran. Om
spelarna har jaktat igenom aventyret eller om
man tycker det &r roligt kan man satta in ett
litet encounter av (forhoppningsvis!) icke-
slassande karaktar har:

Det hela borjar med att spelarna hor viskande
roster, svarande Over vadret och om skogen
som aldrig verkar att ta slut. Nar stigen gor en
krok springer de rakt in i en grupp med
kenders, alla kladda i samma sorts jackor med
ordet IKEA broderat pa ryggen. De pulsar
fram i snon som ligger under traden och bar pa
diverse tjocka parmar, ritningsrullar, en
verktygslada, planscher av olika prospekt och
diverse andra attiraljer man kan forvanta sig av

ett kombinerat sélj-, konstruktions- och
leveransteam fran IKEA — Intelligenta
Kenders Ekonomiska Affarsidé. Nar de far syn
pa spelarna ar deras forsta tanke att fraga hur
sjutton man kommer ut ur skogen, de har
vandrat runt har i tva dagar och smaérgasarna ar
slut. De har namligen levererat och hjalpt till
att uppfora ett tempel fran IKEA:s senaste
storsaljare — Build Your Own [6nskad
byggnad] Construction Kit — nere pa slatten
nedanfor bergen och véagbeskrivningen de fick
verkar ha lamnat nagot att onska.

Om spelarna fragar sa har de arbetat for en
synnerligen slem typ som skrek at dem halva
tiden och raljerade om hdmnd halva tiden. Den
slemme typen gjorde aldrig ett handtag sjalv
utan som hjalp hade de tva konstiga orc-
liknande figurer i chainmail och barn-
skoterskeuniform! Kendrarna kan inte beskriva
exakt hur man kommer dit, de har inte sa bra
lokalsinne. De vet dock att det var en stig uppe
i bergen pa ett stalle dar det luktade lite grann
som ruttna 4gg. Aliandra kanner inte igen
stigen men vet att det fortfarande luktar svavel
dar den réda draken hade sin boplats for fem
ar sedan och dit kan de komma genom att félja
stigen genom skogen och sedan vika av at
vanster upp pa stigen som lede mot bergen.

Kendrarna ar tacksamma over att fa visat hur
man kommer till mer civiliserade trakter &n en
sndig granskog dar man inte kan hitta nagot att
ata. Deras tacksamhet stracker sig dock inte s&
langt att de inte forsoker fa salt nagot...de
visar hjartans garna olika prospekt och
broschyrer pa saker och ting som Slottet
Poseidon (synnerligen lampat for speciellt
havsmiljoer!), templet Glinda (i glittrande vit
marmor och guld — perfekt for solgudar!),
jaktstugan Herne (rustik men &nda modern och
valdigt latt att uppfora — alla skruvar garanterat
inkluderade!) eller vad helst du kan komma pa.
Efter ett tag skiljs dock kendrarna och spelarna
végar och kendrarna beger sig mot Granby for
en starkande 6l och diverse smaérgasar.
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4.2 Uppéat bar det...
stig?

Stigen de gar pa leder lite uppat och nar man
kommer ut ur skogen borjar det ga &nnu mer
uppat. Man kan till och med behdva ta tag med
hé&nderna lite ibland och om du vill kan
spelarna fa sla nagra klatterslag med DC 10-
15. OBS! Kom ihag Taras svarigheter med
klattrande pa grund av hennes saknade fingrar!

och en ny

Efter ungefér trekvarts klattrande kommer de
upp till en bergsplata, med en grotta at ena
sidan och en stig som leder brant uppat
bredvid den. Marken &r tackt av sand. Detta ar
stllet dar de for fem ar sedan hittade en
mycket dod rod drake bredvid dess boplats.
Fortfarande kan man skonja en lukt av svavel.

Om man fortsatter pa stigen uppat, dar det nu
finns fina trappsteg inhuggna, kommer man till
grottan dar Aliandra bor med silverdraken.
Men hér finns plétsligt en nedtrampad stig
som gar nedat, ned mot slatten, som Aliandra
inte sag nar hon letade igenom bergen innan.
Langs stigen kan man se spar har och dar av
att nagot tungt har blivit slapat, eller leviterat.

Stigen gar ocksa skarpt nedat pa sina stallen,
tills man kommer ned pa slatten. Dér sparras
vagen av en ravin. Pa botten av ravinen
vandrar det chimeror.

Pa nagot satt maste spelarna dver ravinen —
alla satt ar bra utom de daliga. Enklast ar ju att
Aliandra anvander besvarjelsen Fly och flyger
dver med ett rep som man binder fast vid
andra andan. Freja ar stark nog att kunna ga
armgang éver utan problem. Diccon bor kunna
ta sig 6ver med hjalp av bade ben, fotter,
armar och hénder medan déremot Taras

forlorade fingrar utgor ett problem. Man kan
till exempel gora ett slags gunga eller en 6gla
av ett annat rep hangt dver repet som &r spant
over ravinen och pa sa satt fa Tara dver
ravinen. Som sagt, alla satt ar bra utom de
daliga. Klattrar man ned pa ravinens botten
och spelarna har god tid pa sig kan de ju fa
traffa roliga sma monster dar.

Nar man val kommit 6ver ravinen och ned pa
slatten syns det ett relativt litet enkelt tempel i
svart marmor. Gar man narmare ser man att
det ar gjort av tra, malat sa det ser ut som
marmor, True Seeing gor dock att man ser att
det bara ar ett litet traskijul, lat vara med en
mer imponerande dorr &n vad det ser ut att
vara — det ser namligen ut som om det inte
finns ndgon dorr men det finns det, en metall-
dorr som ar last. Tara kan dyrka upp den, den
har en DC pa 25.Pa dorren sitter en liten
plakett.
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Femte kapitlet — Templet

I vilket vara vanner gor en transdimensionell resa.

Da ddrren ar 6ppnad kommer man in i en
daligt upplyst tunnel,. Vaggarnas ser ut att
vara blankpolerad svart marmor (med True
Seeing ser man att det dr svartmalad plank).
Man kan inte ga mer an en i bredd. Efter en bit
sa kroker tunneln sig och just dar den kroker
sig finns en dimension door. Den person som
gar forst lar ga ratt in i den — det kanns lite
som att ga in i jello och man far en sugande
kansla i magen, som nar man aker berg-och-
dalbana. Interioren pa templet far namligen
inte plats i det lilla traskjul som &r vad man far
med sig fran IKEA utan sjalva tempellokalen
ligger i en annan dimension. Man far valuta
for pengarna nar man koper fran IKEA
uppenbarligen! Om man petar med till
exempel en stav i omradet dar folk forsvann
kanns det lite som att peta i Pelennors Heliga
Foda — jelloaktigt och lite slemmigt.

5.1 En labyrint, en falla och Bill
och Bull

Da man gar igenom “dorren” hamnar man lite
langre fram i samma korridor och kommer in i
en pentagramformad labyrint. Det finns bara
ett satt att ta sig igenom den och det ar helt
uppenbart men en pentagramformad labyrint
ar uppenbarligen vad man far om man kdper
Templet Mordor, vare sig man behover den
eller inte. Sa fort Diccon kommer in i templet
kanner han sig mycket béattre &n han gjort de
senaste dagarna. Han kan ké&nna ett svagt eko
av Pelennors nérvaro.

D& man kommer in i det nast sista triangel-
formade rummet finns dar en falla. Om Tara
aktivt ar misstanksam kan hon sla Search for
att hitta den (DC20) och sedan Disable Device
(DC30) for att forsoka desarmera den. Den ar
svar att desarmera sa troligen kommer hon inte
att lyckas och da hors ett ringande late och
barnskoterskorna/vakterna Bill och Bull
kommer rusande och kommer att méta och
slass med karaktarerna alldeles innanfor
dorrarna till sjalva tempelsalen. Om Tara

lyckas desarmera fallan kommer barn-
skoterskorna/vakterna i stéllet att anfalla sa
snart spelarna kommit ut i tempelsalen, det vill
sdga alldeles utanfor dorrarna i stallet.

Bill och Bull kénner kanske spelarna igen som
utkastarna pa vardshuset i Castorin for fem ar
sedan. | alla fall Tara kanner igen dem som om
det vore i gar de stod och sag hotande ut
medan vardshusvérden talade ingaende om
vikten av att betala sina rakningar... Bill och
Bull har genomgatt Sankt Groggets Skola for
Utomordentlig Barnavard och har barn-
skoterskeuniformer ovanpa chainmail. De
kommer utan tvekan att anfalla spelarna och
gora sitt allra basta for att forhindra att de nar
in i templet och avbryter ritualen, &ven om
detta innebar att de maste slass med en for-
bannad barbar. Man lar sig en del slagsmals-
teknik pa Sankt Grogget. Se appendix 1 for
vad de slass med och hur mycket skada de gor
och sa.
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5.2 Tempelsalen —en mardrom i
svart marmor

Efter att ha besegrat Bill och Bull kommer
spelarna in i tempelsalen, en mardrém helt och
hallet i svart blankande marmor med facklor i
jarnhallare pa vaggarna. Den stracker sig cirka
25 meter rakt framat, med pelare pa sidorna
som bar upp ett valvt tak. Langst fram leder
nagra laga trappsteg upp till ett podium som é&r
inh&gnat av smalare marmorpelare med
metallnat emellan. Om Aliandra vill kasta
nagra besvarjelser som har att géra med
elektricitet bor hon komma pa att alla sddana
besvérjelser inte & nagon hit om det ar en
massa metallnat emellan henne och malet for
besvérjelsen.

P4 podiet finns ett altare pa jarnfotter. Over
altaret hanger en juvel stor som ett barnhuvud
och mangfacetterad i ett slags jarnbur som i sin
tur hanger i en jarnkedja fran taket. Juvelen
skiner med ett starkt solljus sa facklorna som
hanger pa vaggarna behdvs egentligen inte. Ju
narmare juvelen Diccon kommer desto béttre
kénner han sig och star han vid altaret kommer
den sakta och knappt markbart borja smalta
och han kan kanna Pelennors gudomliga
nérvaro i sin sjéal.

P altaret ligger ocksa ett litet barn som skriker
for fulla lungor och bakom det star Mourbaukh
med en ceremoniell kniv i hdgsta hugg. Vid
sidan av Mourbaukh star Snipe och drar
honom i armen och verkar inte tycka om att
han tdnker doda barnet och skéra ut dess hjarta
— det finns grénser for vad man gér! Kommer
man narmare ser man ocksa att det ligger en
bok sléangd vid foten av altaret. Det &r ’How to
Become a God in Seven Fiendishly Difficult
Ways”. P4 altaret star dven en utsirad bagare
innehallande en ogenomskinlig oljig vatska
som det ryker fran.

| vanstra hornet av podiet ligger en silverdrake
fastkedjad vid alla fyra benen och svansen,
forsedd med munkorg. Om man tittar ndrmare
ser man att draken verkar forsankt i djup
somn, och att han sékert annars skulle kunna
bryta sina kedjor. Det &r en magisk somn,
vilket gar att dels rakna ut, dels upptacka med

hjélp av Detect Magic. Diccon kan kasta Break
Enchantment 1d20 + sin level mot DC 30.
Detta bryter den fortrollade somn silverdraken
ar forsankt i och da kan han bryta sina kedjor
och hjalpa spelarna. Och ja, det & meningen
att det ska vara svart!

5.3 Stainte i vagen for en
forbannad barbar!

Freja lar, om spelaren &r det minsta
involverad, rusa fram for att kasta sig 6ver
Mourbaukh och hindra honom fran att doda
hennes dotter. Hon kan springa fyrtio fot och i
det har fallet kommer hon att hinna alla femtio
fot fram till podiet — kalla det parent bonus.
Dessutom kommer hon, oavsett om spelaren
kommer ihag detta eller inte, att ga in i
Greater Rage. Aven om slutstriden skulle ta
mer &n nio rundor kommer hennes Greater
Rage att vara hela striden.

Mourbaukh ser naturligtvis detta och moter
Freja och eventuella andra opponenter framfor
altaret, vid trappstegen ned fran podiet. Det
hela beror naturligtvis lite pa vad spelarna gor
men Tara kan till exempel smyga sig fram
mellan pelarraderna, vilket tar tva rundor, och
pa sa satt lyckas med att hugga Mourbaukh i
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ryggen en gang, vilket ger 8d6 extra skada och
inte &r att forakta! Gl6m inte att Mourbaukh
inte &r vid sina sinnens fulla bruk och har en
tendens att hugga pa den som hugger pa
honom. Diccons besvarjelser fungerar nastan
som vanligt om han befinner sig néra altaret
(90 % chans att lyckas — det star dig helt fritt
att fuska lite, speciellt om det géaller en helande
besvarjelse och spelaren rollspelar bra. Bra
rollspel ska premieras!). Aliandra &r ju lite
fragil och haller inte om Mourbaukh slar pa
henne nagon langre tid men hon kan gora en
hel del skada. Observera bara problemen med
elektricitetsbesvarjelser och metallnatet runt
podiet, som dventyrskonstruktoren satt dit pa
rent javelskap.

Snipe kommer att forsoka fa undan prinsessan
fran altaret och haller henne nagot villradigt
men skadar henne inte alls. Forsoker nagon av
spelarna att ge sig pa Snipe kommer han att
ldgga ned prinsessan vid draken och tele-
portera ivag. Verkar det ga valdigt daligt for
spelarna, om nagon haller pa att do eller
liknande, kommer Snipe att forsoka drimma
nagot hart, som till exempel ’How to Become
a God in Seven Fiendishly Difficult Steps™ i
huvudet pad Mourbaukh for att hjalpa spelarna.

Kom ihag att spelarna, i alla fall om de har
rollspelat bra, faktiskt ar hjéltar och maste
lyckas med att, som det sa vackert angliserat
heter, rddda dagen, om de inte beter sig helt
intelligensbefriat.

Mourbaukh lar ta tid att fa ner for rakning, han
ar en svar men inte alls omajlig opponent. Ar
det ont om tid kan man strunta i lite tarnings-
slag och beratta heroiskt i stallet, med
svingande yxhugg och svardshugg, bla-
skimrande helande magi och flammor av eld
och blixtrande rapiers.
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Sjatte kapitlet — All’'s Well That Ends Well

I vilket allt slutar lyckligt, precis som en saga bor

Som alla sagor slutar detta dventyr for-
hoppningsvis lyckligt. Nar Mourbaukh dor,
och han maste do och inte bara svimma av, sa
kommer juvelen ovanfor altaret att antingen ha
smalt helt eller falla sonder i tusentals bitar
och lysa upp hela templet med ljuset fran en
uppgaende sol. Ljuset fokuseras pa Diccon,
som blir som illuminerad av ett inre och yttre
ljus under nagon minut och han kan varken
tala eller rora sig. Nér ljuset forsvunnit &r
Pelennor tillbaka och Diccon har inga som
helst problem med vare sig sin tro eller sina
besvarjelser langre. En Regenerate kastad pa
Tara loser nu problemet med hennes fingrar.

| samma dgonblick som Mourbaukh &r ur
rakningen aterfar Tara sitt minne, men dar-
emot inte sina fingrar. Om hon tittar i bagaren
pa altaret kan man hitta fingerben i den och
Diccon kan som sagt hjalpa henne att
regenerera fingrarna.

Draken vaknar inte direkt nar Mourbaukh dor
men om inte Diccons spelare kommer pa idén
att kasta Break Enchantment kommer han att
vakna av sig sjalv, i lagom tid for att spelarna
ska hora hur templet borjar knaka i fogarna.
Sjélva strukturen pa den interdimensionella
ficka dar templet ar placerat & namligen
kopplad till Mourbaukh och da han nu &r ute
ur rakningen for gott sa borjar den inter-
dimensionella fickan helt enkelt att veckla
ihop sig. Taket borjar rasa in pa sina stéllen,
altaret spricker och sa vidare. Spelarna
kommer att hinna ut bara for att se sjalva
traskjulet falla ihop som om det férmultnade i
oerhort snabb hastighet.

Med en drake &r det naturligtvis inga problem
att ta sig 6ver ravinen och rentav hela végen
till Stormstad — alla far gott och val plats pa
Esteriels breda rygg.

6.1 Midvinterfestival

Véal hemma i Stormstad har Mira vaknat upp i
samma 6gonblick som Mourbaukh dog och
hon har naturligtvis varit frantisk av oro och
inte kunnat lugnas av sina foréldrar som precis
kommit hem och fatt veta nyheten om sitt enda
barnbarn. Nar spelarna kommer till staden blir
de emottagna som de hjéltar de ar och dagen
efter halls Midvinterfestivalen i annu gladare
stdmning an vanligt (om mojligt). Prinsessan
dops till Tara Aliandra och Diccon valsignar
henne i Pelennors namn och ingen kan vara
gladare an Freja nar hon star med sin dotter i
famnen, omgiven av sin dlskade och sina
vanner.

SLUT
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Appendix 1 - Spelledarkaraktarer

1-3 | Koboldlénnmérdare Encounter #1 — Random encounter pa vagen till Granby
Gula Gruppen SI3 en tolvsidig tarning och anvénd tabellen hér bredvid eller valj sjalv det du
4-6 | Koboldlénnmordare tycker verkar bast.

Grona Gruppen

Koboldlénnmardare ar en grupp kobolder som gar i Ishirits lonnmordarskola for

7-9 | Koboldlonnmordare kobolder av fin familj. Att 6verfalla nagra resenarer, doda dem och ta med sig

Roda GrILIJpper?. bevis pa detta tillbaka ar deras examensprov. De ar 6dleliknande varelser med
10-12 | KoboldlGnnmdrdare rostbruna fjall och en rattliknande svans. Dessa kobolder &r lite mer eliten av
Bla Gruppen I6nnmaérdarkobolderna. Varje grupp bestar av tio koboldlonnmérdare och

dessutom tva examinatorer, som haller sig i bakgrunden och dirigerar anfallet — de
gor yviga rorelser a la poliskonstaplar som dirigerar trafiken och dylikt. Dessa ledare kommer troligen att nér de inser
vilka spelarna ar skrika nagot i stilen med ”Nej — inte de igen!” och kalla till retratt. Ledarna & namligen 6verlevande
fran attacken pa spelarna for fem ar sedan... Ledarna kommer att komma undan.

Kobolderna ar indelade i fyra olika examinationsgrupper som provar ut olika nérstrids- och avstandsvapen. De kanns
igen genom att de ha hjalmar i respektive farg. Alla grupperna ligger i bakhéll for spelarna och kommer att & ivag en
ranged attack innan spelarna hinner reagera. Dessutom gor denna attack vapenskada + 2d6 i skada da det 4r en sneak
attack. Detsamma galler for nar kobolderna flankerar en spelare, d v s nér en kobold star pa var sida om en spelare och
bada attackerar — da far de +2d6 pa skadan de tillfogar. Observera att Freja och Tara inte kan bli flankerade.

STATS Gula | Grona | Roda | BI&
Initiativ +7 (20) Improved
AC 16 (leather) 17 (studded) 17 (hide) 15 (padded armor)
+6/+1 +6/+1 +6/+1 +6/+1
Melee dagger light mace sickle short sword
1d4 (19-20/x2) 1d6 (x2) 1d6 (x2) 1d6 (19-20/x2)
+7/+3 +7/+3 +7/+3 +7/+3
Ranged light crossbow 1d8 darts 1d4 sling 1d4 javelin 1d6
(19-20/x2), 80 ft (x2), 20 ft (x2), 50 ft (19-20/x2), 30 ft
ST Fortitude 5
ST Reflex
ST Will
Hit points 40
Special Move Silently +7 Sneak attack +2d6 Alertness

Vérdshusvarden pa Kraxande Tuppen i Granby
Jovalisk och nagot rundlagd 6lalskande man som oftast ses bakom bardisken polerandes ett glas eller ute pa bakgarden
dér han pysslar om sin humleodling. Pratar ofta och garna om 6l och 6lbryggningens &dla konst.

Jon Jormarsson, Granbys fyllo

Jon Jormarsson &r mer an lovligt alkoholpaverkad och sluddrar en aning nar han talar men han verkar i dvrigt ganska
klar och redig. Han borjar ndrma sig de fyrtio med stormsteg och &r kl&dd ungefér som alla andra, i hemspunnen ull,
vadmal och liknande. Han berattar garna vad han vet, sluddrande och med manga upprepningar.

Encounter #2 — Kenders i skogen

Alla kenders smd, cirka fyra fot ldnga, ganska smala, med Iangt har och fulla av nyfikenhet och andIés energi. De ar inte
ett dugg radda for ndgot och skulle trivas ratt bra med att skutta runt har i skogen om det inte vore sd mycket sné samt
att smorgasarna tagit slut! Alla ar de kladda i samma sorts jackor med ordet IKEA broderat pa ryggen och béar pé
diverse tjocka parmar, ritningsrullar, en verktygslada, planscher av olika prospekt och diverse andra attiraljer man kan
forvanta sig av ett kombinerat sélj-, konstruktions- och leveransteam fran IKEA - Intelligenta Kenders Ekonomiska
Affarsidé. Personlighetsmassigt kan du tanka dig en kombination av en femaring som satt i sig en hel chokladkartong
inom loppet av tio minuter och den mest entusiastiska forsaljare du nagonsin traffat.

GothCon XXX Silk
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CHIMERA
Initiativ +4 (12)
AC 16 (dex +1)
+12 bett - Drak/Lejon 2d6+4
+10 bett - Get 1d8+2
Melee

+ 10 Klor 1d6+2
+10 breath weapon

ST Fortitude +9

ST Reflex +7 ST Will +4

Hit points 80

Special

2 attacker/runda,
breath varannan runda

Svart huvud

5 ft hog, 5 ft vid, 40 ft lng
Line of Acid, 3d8

Blatt huvud

5 ft hog, 5 ft vid, 40 ft lang
Line of Lightning, 3d8

Gront huvud

20 ft hog, lang och vid
Cone of Gas, 3d8

20 ft hog, lang och vid

Rétt huvud Cone of Fire, 3d8

_ 20 ft hog, 1ang och vid
Vitt huvud Cone of Cold, 3d8
Mourbaukh

Maktlysten individ som inte ndjer sig
med att ruva pa hamnd utan aktivt
sOker efter den! Med hjélp av sin
(ndgot motvilligt) rekryterade
alkemist Snipe vill han uppna ett
gudomligt tillstand. Mourbaukh
anser spelarna vara roten och
upphovet till Allt Ont™ som drabbat
honom och d&rfor bor de straffas. Att
sjdlva arbetet med att uppna
gudomlighet visar sig vara inte
enbart en vag till malet utan ocksa ett
satt att ytterligare komma at spelarna
ar ett utomordentligt plus.

Encounter #3 — Chimeror nere i ravinen

Kan hoppas 6ver om spelarna tar sig 6ver ravinen utan att
klattra ned i den, eller om det inte hinns med. Kan dven séttas in
nastan var som helst om det behdvs ett extra monster eller fem
om spelarna jéktar sig igenom &ventyret. Tre-sex stycken bor
vara lagom utmaning for spelarna.

Chimeran &r en och en halv meter hog och tre meter Iang.
Chimeran har en svart gets bakkropp, ett lejons framkropp,
svartbruna drakvingar och tre huvuden — ett drakhuvud, ett
gethuvud och ett lejonhuvud. Drakhuvudet kan vara svart, blatt,
gront, rott eller vitt.

Chimeran kan attackera tva ganger/runda, med antingen ett av
huvudena + klor eller med tva av huvudena. Var 1d4 runda kan
drakhuvudet i stallet for att bita anvanda breath weapon. Med
en saving throw REFLEX (DC 17) far man halv skada.

Mourbaukh - Ivl massor fighter

Initiativ +14 Improved
AC 30, full plate samt massor av dex och annat skoj
Melee 22/17/12/7
Greatsword of Doom 2d6+15 (19-20/x2)
Ranaed 20/15/10/5
g Composite Longbow of Lesser Doom 1d8+6 (x3)
ST Fortitude 17 |  STReflex1l | ST Will 9

Hit points

200-250 (han ska inte vara for latt att ta kal pa heller!)

Special

Kan inte bli flankerad.

Han &r en man i trettiodrsaldern med morkt har och morka 6gon. Ganska sa stilig om man tycker om typer med groteskt
svéllande muskler och ringbrynja. Ser sig sjalv som (nagon) guds gava till manskligheten. En synnerligen slem typ. Det
har dessutom slagit slint i huvudet pa honom - han tuggar inte fradga vid asynen av spelarna men nastan!

Han ar faktiskt lik bilden pa sidan 13 i aventyret.

GothCon XXX
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Snipe

Alkemist med flottigt stripigt svart har som hanger ned i 6gonen p& honom samt nasa modell stérre. Ryktet sager att han
ar den bésta i branschen. Han blev praktiskt taget kidnappad av Mourbaukh och &r nu utpressad (han har skulder hos
indrivare — att brygga trolldrycker ar kostsamt!) att brygga den enormt komplicerade trolldrycken Accio Divinitas, fran
boken "How to become a God in Seven Fiendishly Difficult Ways™ som Mourbaukh dessutom tvingade honom att
stjala.

Rent speltekniskt sett &r Snipe ganska patetisk — han &r en Ivl 3 wizard med en specialisering i alkemi pa cirkus 20
levlar...ingen slar honom nar det kommer till trolldrycker! Skonjer ni en viss likhet med en icke namnd karaktar i Harry
Potterbockerna forsékrar jag er att detta naturligtvis &r en ren slump! Snipe har dock ett visst sinne for moral och etik
och kommer med alla medel tillgangliga forsoka hindra Mourbaukh fran att déda den lilla prinsessan.

Barnskdterskor/vakter Barnskoterskor/vakter
Utkastarna Boill och Boull fr”én vardshuset Gréna Draken i Initiativ +8 (19) Improved
den lilla byhala dar vara vanner startade sitt dventyr fér fem -
ar sedan har omskolat sig for battre karriarmojligheter — de  |AC 17 (banded mail + dex (1))
fick syn pa en annons i Aventyrarbladet och utbildade sig +15/+10/+5
vid Sankt Groggets Skola for Utomordentlig Barnavard. De | Melee Longsword 1d8+4 (19-10/x2)
ar dock fortfarande bra pa att slass — det &r ocksa nagot som Orcish Double Axe 1d8+3 (x3)
premieras vid Sankt Groggets! d +12/+8/+3

_ o _ Range Longbow 1d8 (x3)
Bill och Bull &r tva halvorcher med stora gulaktiga 14/+9/+4
huggtéander i éverkéken och svéllande muskler. De &r Unarmed 1d3+5 (x2
kladda i ringbrynja och banded mail under forklade och . (x2) _
méssa med Sankt Groggets marke pa. De kommer att ge sig | ST Fortitude +13 ST Reflex +8 ‘ ST Will +7
pé spelarna, alldeles vid ingdngen om de misslyckas med att | Hjt points 90
t)l/tsta ?Iarmfallan, annars nagonstans pa végen fram emot Soacial Darkvision, Power attack, Improved
altaret. P initiative, Cleave, Weapon focus

Skills Spot +7, Intimidate +10, Nursing care +8

GothCon XXX Silk
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Appendix 2 - Handouts

Random encounter pa végen till

Granby. Kobolderna kommer att
gbmma sig bakom buskarna. En

hexagon &r fem fot.

agegeceletetecesess
T i
agegesene; - 3608

4

Loz O @
)
- B0

Mourbaukhs medaljong som Tara vaknade med hart fasthallen
i sin vanstra hand.

Delen av Aventyrarbladet som Tara hittade i granden

AVENTYRARBLADET

Bin wiin och guide runtom i Giirlden (nr 24)

J Backspegeln- Tara!
av vastvarldens mest kanda "redistri-
wrer” ar Tara. Halvalv och harstammande
erifran har hon pa nagra fa ar gjort sig ett
-~ <nm en oerhort skicklig yrkeskvinna med
itta stallet. Manga dr nog de
har Tara att tacka for mycket, aven
-wv ivrigt fornekar detta nar vi soker
. kommentar. Da vi fragade henne
~wnes vidare planer log hon bara
lighetsfullt och sade att den narmaste tiden
: hon lagt yrkesverksamheten at sidan och
erade inte att ateruppta sin karridr pa
.ia sida Midvinter.

SALIES

Tva stridshastar i fullgott skick saljes till
hogstbjudande. Kontakt via denna tidnings
redaktion till "Nygift riddare!”

KOPES

Diverse ddla stenar. speciellt diamanter och
rubiner, kdpes till drliga priser av Elissa
~ -diunchel. Bla Slotiswigen 5 i Tarina

Beromda Aventyrares Uppging och F~'

Mourbaukh — Succé till en béy,

Mourbaukh ir en av vira mest omskrivna och ber®
dventyrare och i denna tvidelade serie ska vi
Jterberdtta lite fakta om denna man som foll sé

Redan som liten pojke dromde Mourbaukh ¢

en heroisk dventyrare. Han har den klassisk
bakgrunden hos sd minga av vira mer, ska v saya
gammalmodiga, dventyrare, med en &m, stéttande
hemmavarande moder som Gverdste sin son med berém
och alltid stéttade honom vad han 4n gjorde och
skickade med honom matpaket pd dventyren.

\7]
Ett solodventyr i Kungens garde nere i Sendarien ledde
till act Mourbaukh snabbt fick rykte om sig att vara
cerhért skicklig. Exakt vad det var han gjorde vet in
men det ryktas att han gjorde divarande kronprins

~ en enorm tjdnst i ett nigot ekivoke drende.

Maourbaukh satt inte stilla och lutade =i~ -*""%~
sina framgingar dock utan bildade dv
som kom ate bli kint som Anhanget
Mourbaukhs ledarskap hade dessa

-nral dr seda

GothCon XXX
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En falla— om Tara inte lyckas
upptécka den (DC 20) och
desarmera den (DC30) s&
kommer barnskéterskorna/

vakterna att komma springande
och attackera spelarna vid
ingangen till sjalva templet.

Har ar "portalen”
till dimensionen
dar templet ligger.

”Metallnat”
mellan smala
marmorpelare
— besvarjelser

som involverar
elektricitet ar
inaen hit!

1R
fof

L

@1
>_\1

[

En hexagon motsvarar fem fot!
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AVENTYRARBLADET

Bin i weh guide rwntom i Givlven (ne 25)

SKUALLERSPALTEN

Som vi kunde Ldsa i den tidning vi alla
naturligtvis koper sa fick en av vara kdanda
Barbarer fran Norden en dotter i somras. Jrejas
dotter, som alltsa dar andra arvingen till
Orcanias tron (Jreja gifte sig som ni naturligt-
vis vet for fem ar sedan med kronprinsessan
Mirenandra av Orcania) ska dépas nu till
lagom till Midvinterfestivalen och det ryktas
att den gamla dventyrargruppen ska ater-
forenas igen for detta enastaende tillfalle. Den
beromda “redistributoren” Tara (som vi kunde
lasa om i forra numret) lar redan ha bokat
plats pa diligensen. Det Lir bli ett storslaget dop
helt i stil med sagobrollopet for fem ar sedan!
Lat oss alla innerligen hoppas att Mourbaukh
inte kommer pa idén att Lagga nagra hinder i
vagen - vi vet ju att han har ett horn i sidan for
vara vdanner!

SALIES
Swiied, nfigut anbiint men Giilyolerat silies. Ingn hack i eggen

pavanteras, Efertuellt inbgte mot strivspxa? Rontakta dbiirgen
Tl Tyandfaste, bin denna tidshrifts vedaktion,

20 gul. / / de/
Kontakita Teldalar aFf Hoitansiv, Tarint.

KOPES

o‘f%&'ﬁﬁfo M@ﬁm il stnrs Jyaé}? ool andbs smd

i s T s S5 0 el i
G i s A R s S
SecTllns ar S dbr Wkﬁﬁ

Mynt Fran Saskiska Kejsardomet. Endast i prima skick — inga
v shalullstvittade mynt, tack! Sarskilt intresserad av andra dynastin.

BYTES

Prima Avenlyraralrusising kiass A byles mal plog
nchfeller vavsiol Aldrig anvand - repet
forifarande & sin originalfirpacikning!

Bylel skiles via deama tidskrifls redakiiom. (MArk
Er {irfrAgans med "Bylen” ach kadardel
?Olyecksaligh giflermal”?

Beromda Aventyrares Uppging och Fall
Mourbaukh — Det Stora Fallet

Bérjan till vad man kan kalla det som skulle vara den
nesliga slutpunkten fér Mourbaukhs karridr och hans
stora (och enda) nederlag var hans férsta stora
misslyckande — d& Freja Jirsdotter, Aliandra Shelaya,
Diccon Helarhand och Tara riddade en kunglig
prinsessa frin en drake i Orcania, trots att Aventyrar-
bladet tippat honom som den sjilvklare segraren. Vi
vet inte med sikerhet men ryktet siger att Mourbaukh
s4gs tugga fradga av ilska under det romantiska
sagobréllopet.

Sedan f6ljde en period av bitterhet som kulminerade i
Anhangets upplésande, d& det fick svirt att hittanya
uppdrag. DMMMAK (som vi ska dterkomma till i ett
av vdrens nummer) beslutade efter omrdstning att
utesluta Mourbaukh. P& var forfrigan om varfor
svarade Stormistaren i Tarint: ”Man kan ta mig
dalern inte ha mesar som blir slagna av ett ging
fruntimmer i var orden!” D4 vér (kvinnliga) reporter
dristade sig att papeka att pristen i sillskapet, Diccon
Helarhand, faktiskt var man spottade bara
Stormistaren, kliade sig i skrevet och sade sig inte ha
mer tid att 8dsla p& ovisentligheter.

Mourbaukh var alltsi utkastad ur den orden han var s&
stolt &ver att ha blivit invald i (var god se féregdende
nummer) och nir hans fru ansékce om skilsmissa
verkade detta vara det beromda stret som knickte
honom — i var reporters mening &r han inte s4 lite
fnoskig nu! Enligt de m&nga rykten som gar s& [ir han
ha blivit helt besatt av Freja, Diccon, Tara och
Aliandra och att f himnd p& dessa, som han ser som
roten till allt ont och orsaken till hans olycka. Inte for
att var redaktion sitter den minsta tilltro till rykten
och alltsd varken kan bekrifta eller dementera att
Mourbaukh har muttrat om djup och mérk himnd, act
denna skymf bara kan tvittas bort med blod eller, inte
minst, att han ligger bakom bokstélden fr&n Kungliga
Stadsbiblioteket i Stormstad, det finaste biblioteket
vad giller magisk [icteratur norr om Tarint. Det enda
vi kan bekrifta dr att han i héstas annonserade efter en
vilrenommerad och ytterst kunnig alkemist.

Mourbaukh har tyvirr ej gdtt att nds for en kommentar
till denna artikelserie. Om ndgon vet var vi kan {4 tag
p& honom tas upplysningar tacksamt emot av denna
tidskrifts redaktion. Han [4r befinna sig norrut, pd
flykt undan sina svdgrar. Information kan sindas ¢ill:

Aventyrarbladet

/o Virdshuser Gyllene Draken

Tarine
Var vinlig mirk Er skriftrulle med ”M”

I 999

-
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AVENTYRARBLADET

Bin i weh guide runtom i Bivlven (nr 24)

9 Backspegeln- Tara!

En av vastvdrldens mest kdanda “redistri-
butorer” ar Tara. ‘Halvalv och hdarstammande
soderifran har hon pa nagra fa ar gjort sig ett
namn som en oerhort skicklig yrkeskvinna med
hjartat pa ratta stdllet. Manga dr nog de
fattiga som har Tara att tacka for mycket, dven
om hon sjalv ivrigt fornekar detta nar vi soker
henne for en kommentar. Da vi fragade henne
om hennes vidare planer log hon bara
hemlighetsfullt och sade att den ndrmaste tiden
hade hon lagt yrkesverksamheten at sidan och
planerade inte att ateruppta sin karridr pa
denna sida Midvinter.

SALIES
Tva stridshastar i fullgott skick sdljes till

hogstbjudande. Kontakt via denna tidnings
redaktion till “Nygift riddare!”

KOPES

Diverse ddla stenar, speciellt diamanter och
rubiner, kopes till drliga priser av Elissa
Cardiunchel, Bla Slottsvigen 5 i Taring

r . e L
+ BPegagnal svAard i gull skick sikes av hagad

Aventyrare. Kastakia Deidre i $asiorin!

Kontakta oss via redakiion,
kod " Vi som vill ha roligl!”

SOKES

Skt Groggets Shola fir Wtomordentliy
Barnanfied siher npa rebrgter fiir birtermines.
Ar Do triitt p Ditt vanlign vaksinhh? Siik i

il Sankt Groguet weh dra nptta ik Hina
erfavenheter 1 Jin nga ke som wtexaminersd

barnskiterska.

i wnifwrwerar och legitimerar!

Beromda Aventyrares Uppging och Fall
Mourbaukh — Succé till en bérjan

Mourbaukh ir en av vira mest omskrivna och berédmda
dventyrare och i denna tvidelade serie ska vi dter-
beritta lite fakta om denna man som fsll s& djupt.

Redan som liten pojke drémde Mourbaukh om att bli
en heroisk dventyrare. Han har den klassiska bak-
grunden hos s minga av vira mer, ska vi siga
gammalmodiga, dventyrare, med en 6m, stéttande
hemmavarande moder som 6verdste sin son med berém
och alltid stéttade honom vad han 4n gjorde och
skickade med honom matpaket pa dventyren.

Ett solodventyr i Kungens garde nere i Sendarien ledde
till att Mourbaukh snabbt fick rykte om sig att vara
oerhért skicklig. Exakt vad det var han gjorde vet ingen
men det ryktas att han gjorde ddvarande kronprinsen
en enorm tjinst i ett ndgot ekivokt drende.

Mourbaukh satt inte stilla och [utade sig tillbaka mot
sina framgdngar dock utan bildade dventyrarbandet
som kom att bli kint som Anhanget. Under
Mourbaukhs ledarskap hade dessa en strid strém av
succéer — som vi for ett antal &r sedan skrev i denna
tidskrift: ”Dar Mourbaukh &r dr inte pengarna och
dran [angt borta!”.

Aran, ja. Mer dn pengar &trddde Mourbaukh dra och
berdmmelse och den makt som sidant leder till. Nar
han som en av de yngsta ndgonsin blev invald i De
Manliga macho Minnens Aventyrar Klubb kinde
hans stolthet inga grinser.

Sorgligt nog kan det ha varit detta som i férlingningen
ledde till hans djupa fall. Han steg snabbt i graderna i
DMMMAK och den misogynitet som han alltid s&
smitt gett uttryck fér utkristalliserade sig till ndgot
som genomsyrade hela hans livsstil. Hans hustru
isolerades allt mer i hemmet medan Mourbaukh och
hans anhang drog rike runt och minsann inte var for
god att flirta ohidmmat med varje vacker kvinna han
s&g. Att forsdka gora detta med kidnda barbaren Freja
Jirsdotter var dock ett stortmisstag d& hon gav honom
en bruten nisa. | den stunden bérjade den allvarliga
rivaliteten mellan Mourbaukh och hans Anhang 4 ena
sidan och Freja och hennes vanner (Tara, Aliandra och
Diccon) & den andra, en rivalitet som skulle leda fram
till Mourbaukhs férsta stora misslyckande en virdag
for fem &r sedan...

Foresécening féljer i nidsta nummer!
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Appendix 3 - Regelgenomgang

Det gér att spela "Prinsessa férsvunnen - aterkomsten!” utan att bry sig om reglerna i D&D 3° ed. Men det blir battre
om man foljer nagra regler. Strunta i de regler som inte passar — huvudsaken &r att du och dina spelare har roligt!. Har
kommer i alla fall en kort regelgenomgang.

For att spela aventyret behdvs ett set tarningar (d20, d12, d10, d8, d6 och d4). Papper och penna kan vara bra att ha

ocksa...
AC

Attack

Flera attacker

Initiativ

Fardigheter

Kritisk skada

Saving throws

Skada
Speciella fardigheter

Spells

10 &r en manniska utan rustning. Ju hégre AC ju battre.

Sla 1d20 + attackbonus. Ett resultat lika med eller hogre an fiendens AC ar lyckat och da slar
man skada.

Alla kan attackera flera ganger varje runda. Observera att detta galler bara rent fysiska attacker
— kastar man en spell s& ar det vad man gor den rundan.

Sla 1d20 + eventuell initiativbonus. Detta initiativ behalls under hela striden. SLP:s har ett
varde inom parentes efter initiativbonusvardet — detta ar ett genomsnittsvarde for initiativ som
kan anvandas om man inte vill sla.

SlIa 1d20 och lagg till fardighetsvardet. Alla fardigheter dr kopplade till en grundegenskap. Ju
hogre desto battre — man ska komma 6ver en viss svarighetsgrad (DC). Se nedan for exempel.

0 Spara en hord jattar pa ett lerfalt

5 Hora att folk talar pa andra sidan en dorr

10 Knyta en ordentlig hallbar knut

15 Stabilisera en déende van

20 Dyrka upp ett enkelt 1as/undvika att falla i en fangstgrop

25 Overtala draken som fangat dig att det &r en god idé att slappa dig
30 Dyrka upp ett bra I3s

Skrivs A/xB. Om attackslaget ar lika med eller storre an vardet pa A sa far man sla en gang till.
Traffar man da multipliceras skadan enligt B. Star det bara xB betyder det att slar man 20 och
sedan slar ett slag som tréffar ger det kritisk skada. xB betyder att man slar skadan B ganger,
inte att man multiplicerar vardet pa forsta skadeslaget med B.

Sla 1d20 och lagg till vardet for det saving throw man slar. Jamfor med minsta varde och folj
instruktioner. Ju hogre ju battre.

SI3 det som stér vid vapnet och drar ifran pa den skadade karaktarens HP.
Se beskrivning vid respektive karaktar.

Aliandra ar en sorceress sd hon behdver inte lasa in sina besvarjelser utan kan kasta ett visst
antal av varje niva per dag. Diccon maste i teorin bestamma sig for vilka besvérjelser han vill

anvanda och be for dem varje morgon men : - .

enklast &r att han kan kasta ett visst antal av Diccon befinner sig i | Chans att lyckas
samma niva varje dag precis som Aliandra. Stormstad 10%
Eftersom han inte kommer att kunna kasta manga | P& vagen 20 %
besvarjelser blir det mycket enklare sa... Da Granby 25 %
Pelennor dvergivit honom — eller réttare sagt Skvab 50 %

blivit tvingad fran hans sjal — s& har Diccon yabergen 0
ytterligt svart att kasta besvarjelser. Se bifogad Slatten 60 %
tabell. Om det géller kan man dock fuska med Templet 75 %
tarningarna, speciellt om spelaren verkligen Vid altaret 90 %

forsoker och rollspelar detta, till exempel anropar

Pelennor i sin nod pé kreativt sétt.

Vid vissa besvirjelser star efter besvarjelsenamnet (T), vilket betyder att man maste rora vid
den man ska kasta besvarjelsen pa.
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ALIANDRA SHELAYA

Du lamnades, lagd i en korg, pa trappan till det
allmdnna barnhuset i Tarint nar du var bara nagra
manader gammal. Dar stannade du tills du blev utslangd
hals dver huvud vid tretton ars alder, efter det att du
blivit identifierad som orsaken till de manga branderna i
barnhemmets lokaler. Du vandrade runt pa Tarints
gator, ensam och olycklig, och stétte pa en ruggig man
som drog in dig i en grédnd och borjade slita av dig
kladerna. Du skrek och sparkade vilt omkring dig i
skréack och till din stora forvaning borjade mannen
brinna med en klar ldga. Han skrek av smérta och
sldppte dig. Du sprang darifran i vild panik, ratt i
armarna pa en stor rodskaggig man med glittrande gréna
6gon, kladd enligt lager-pa-lagerprincipen i flygande
tunna eldfargade mantlar. Han tittade pa dig och log, ett
vanligt, fortroendeingivande leende, och sade: ”Sé du ar
den nya sorcerer-kraften jag har kant i staden pa
sistone!”

Mannen, Taliander Shelaya, blev din mentor, din larare,
den far du aldrig haft. Det dréjde inte lange innan du
fick din ofrivilliga pyromani under kontroll och du fick
tilltréde till Talianders fantastiska bibliotek och hans
samlingar av foremal fran hela varlden. Dessa vackte i
dig en vetgirighet och en lystnad, en langtan att veta
mer och en 6nskan att 4ga sa fantastiska foremal. Du
skamdes for dessa kanslor och det drojde ett tag innan
du slutligen bek&nde dem for Taliander. Han bara
skrattade, muttrade nagot om ’dragongreed’ och gav dig
ett gyllene mynt, startskottet till en i dagslédget mycket
imponerande samling.

I tjugoérsaldern borjade du kinna dig rastlos och
instangd. Taliander drog i lite tatar och sammanforde
dig, via en annons i Aventyrarbladet, med tre andra,
relativt oerfarna aventyrare. Det var forsta gangen du
traffade Freja, Tara och Diccon. Under tva ar upplevde
ni ett antal hisnande mer eller mindre inkomstbringande
aventyr. For fem ar sedan satt ni pa vardshuset Grona
Draken i en liten byhala som hade sett sina béttre dagar
och dgnade desperat igenom senaste humret av

Awventyrarbladet i hopp om nagot inkomstbringande.
Det enda som stod till buds var en annons om en
férsvunnen prinsessa men eftersom ni var latt desperata
— Frejas 6lrakning hotade att fa er vrakta, vardshus-
varden sag elakt pa er och du fruktade for din
myntsamling! — samlade ni ihop alla era tillgdngar och
med vérste konkurrenten Mourbaukh och hans Anhang
hack i hal kastade ni er ombord pa diligensen till
Stormstad.

Efter diverse trassel och handgeméng med bland annat
orcher, gobliner, chimeror, och kobolderna fran
Lonnmdordarskolan for Kobolder av Fin Familj, samt
inte att férglomma en mycket déd rod drake lyckades ni
radda prinsessan fran draken, eller snarare draken fran
prinsessan — hon hade tvéttat Esteriels myntsamling
med stalull, ndgot du har haft svart att forlata henne,
aven om hon nu visade sig vara Frejas forlorade
ungdomskarlek... Draken Esteriel visade sig dessutom
vara en avlagsen slakting till dig och det slutade med
karlek vid forsta 6gonkastet for er bada.

Sedan dess har du och Esteriel (silverdraken) bott i hans
forvanansvart luxudsa halor uppe i bergen nér ni inte
varit pa konvent for samlarentusiaster eller pa jakt pa
sérskilt sallsynta mynt 6ver hela véarlden. Du har bland
annat sysslat med forskning och till din forvaning funnit
att du har en stor fallenhet for eldbesvérjelser — trots att
du har silverdrakar i slakten och alltsd i stéllet borde ha
mer fallenhet for is och kyla. Trots bade dina och
Esteriels anstrangningar har du dock inte dnnu lyckats
férvandla din skepnad och bli en drake, men, det
kommer vél i sinom tid. Daremot har du det senaste aret
upptackt att du ibland drémmer saker som sedan hénder
eller har hént, exakt som du dromt det.

Pa sista tiden, de sista tvé-tre veckorna eller s3, har du
kant dig lite "luddig" i huvudet men skyllde det pa en
begynnande forkylning. Det &r trots allt vinter och kallt!
Ni har dessutom varit fullt upptagna med att hitta den
perfekta presenten till ett litet flickebarn. Vid Midvinter
ska ndmligen Frejas och Miras forstfédda dotter namn-
ges i en storslagen ceremoni!

Natten innan ni skulle bege er av mot Stormstad, for att
vara dar i god tid innan ceremonin (du hade ténkt dig att
spendera ett par dagar i slottshiblioteket forst, och
kanske ta en vanda via antikbodarna i Stormstad)
vaknade du dock mitt i natten av en fruktansvérd
mardrém, dar du bland annat s&g en figur du tror dig
kénna igen som den slemme Mourbaukh, sta bojd Gver
en till synes livlés Tara, med en blodig kniv i handen.
Med en rysning, eftersom den har drémmen hade
samma "kéansla" som de sanndrommar du drémt innan,
vande du dig om for att konferera med Esteriel och fann
att han inte var dér! Vid en frantisk genomletning av
grottan och de ndrmaste omgivningarna hittade du
absolut ingenting utan i férsta gryningsljuset satte du av
i hogsta fart mot Stormstad — ndgon hade lagt vantarna
pé din drake och du behovde hjalp att hitta honom!

GothCon XXX

Silk



PRINSESSA FORSVUNNEN — ATERKOMSTEN! 26(42)

Appendix 4 — Spelarkaraktarer ALIANDRA SHELAYA

Personlighet Du 4r bade vacker och karismatisk och vet om det. Du ar bra pa att charma information och
annat ur folk, lugna ned upprorda kénslor och generellt sett paverka folk. Stodd av din mentor
Taliander har du ett enormt sjalvfortroende och du &r helt 6vertygad om sanningen i den gamla
legenden att sorcerers &r attlingar till drakar, nagot som du fick bekraftat for fem ar sedan.

Utseende Du har langt silverblont har som du gérna har uppsatt i intrikata flatkonstruktioner med
inflatade band, juveler och annat samt klart smaragdgrona 6gon, ljust parlemorskimrande skinn
som aldrig blir solbréant och langa lackerade naglar. Vad galler klader forlitar du dig pa lager-
pa-lagerprincipen du ocksa, med lagren bestaende av tunna, nastan genomskinliga, tunikor,
kjolar och mantlar i klara farger, hoga stovlar och en klart bla tjockare mantel dver alltihop.

Asikter: Freja Freja ar en sorts klippa for dig. Hon tror pa dig och din bakgrund och i
en varld full av folk som tvivlar och ifragasétter ar det skont att ha
Freja. Hon ar enkelsparig och saknar i stort sett fantasi men hon &r
langtifran dum. Du vet att hon skulle stalla upp pa dig i alla véder.
Hon ar som den storasyster du aldrig haft. Ni har traffats ganska ofta
de senaste aren, nar du och Esteriel inte varit ute pa vift s har ni ju
praktiskt taget bott grannar — det tar inte 1ang tid fran Skyabergen till
Stormstad nér en drake flyger! Det har glatt dig hur lycklig Freja ar
med Mira, det en aning rastlésa som fanns i hennes natur innan har
slipats av lite. | somras fick dessutom Freja och Mira en dotter och
stoltare foraldrar har du aldrig sett! Du vet inte exakt hur det dar med
dottern gick till men du vet att de senaste tre aren samlade du bocker
och gamla handskrifter i allehanda antikvariat och antikbodar och
avlamnade till slottsbiblioteket och du har sett Overste Slottsmagikern
forsjunken i dem varje gang du besokt stallet. Sa lite stolt ar du Gver
den lilla prinsessan och fattas bara annat — ni tre gamla vanner ska ju
sté fadder!

Diccon Det forsta du tanker pa nar det galler Diccon ar hur snéll han ar.
Snéll...och lite mesig. De forsta manaderna av er bekantskap flirtade
du en del med honom men allt eftersom er vénskap vaxte bérjade det
kannas fel. Du ser honom som nagot av en yngre bror, om dn med lite
tvivelaktiga matvanor, att alska, beskydda och reta — sa lange han inte
forsoker lura i dig Pelennors Gudomliga Foda!

Diccon har kommit upp sig i varlden med drkebiskops rang och en
egen katedral till Pelennors dra i mitten av Orcania, vid Kristallsjén.
Han ar dock samma trygga, lugna, snélla person som han alltid varit,
fast rotad i sin hundraprocentiga fortrostan pa Pelennors godhet och
allomfattande nad.

Tara Fréan borjan var du misstanksam mor att ha en tjuv i sallskapet men det
gick snart upp for dig att Tara inte var den sortens person som skulle
stjdla fran sina kamrater. Du kénner ett visst kamratskap med henne,
hennes hardhet ger dig en aning om hur du kanske skulle ha blivit
tvungen att bli, om Taliander inte tagit hand om dig. Under den
skrovliga ytan och sarkasmerna klappar ett hjarta av...ok inte guld sa i
alla fall silver. Du skulle inte lita pA henne med en pung full av juveler
men lovar hon nagot, om &n motvilligt, vet du att hon héller det. Du
har inte tr&ffat henne lika ofta som du traffat Diccon eller Freja de
senaste fem &ren, Tara har ju fortsatt sin aventyrskarriar trots att hon
hade kunnat dra sig tillbaka for en lang tid pa den réda drakens
formogenhet. De ganger ni traffats hade allt dock varit "precis som
vanligt" — mojligen har Tara haft en storre tendens att bjuda pa
middag. Du har forresten hort ryktesvégen att Tara ska figurera i
Aventyrarbladets notiser om Aventyrare Vi Minns — du maste
inforskaffa senaste numret sa snart det har med Esteriel &r fixat...
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Utrustning

Mira Frejas hustru, kronprinsessan till riket Orcania. Lange hade du svart
att forlata henne skurandet av myntsamlingar med stalull men, alla
kan ju inte forsta sig pa samlare.

Pelennors gudomliga  Det vérsta du nagonsin &tit ar den har sorjan, som Diccon frammanar

foda ur tomma luften nar ni inte har nagot annat att &ta. Det far dig nastan
att forlika dig med tanken pé att kunna silja (eller &tminstone
pantsattal) nagot eller nagra av dina mynt, bara du far tillrackligt med
pengar for att aldrig behdva ata det dér klagget igen!

Mourbaukh Slemboll &r det snéllaste du kan sdga om herr Jag-vet-bast-och-alla
flickor-alskar-mig Mourbaukh och hans hejdukar! Om du aldrig sag
dem mer skulle det vara bra! Senaste gangen de lurade er pa er
rattmatiga beléning funderade du skarpt pa att prata med Tara och se
om hon hade nagra kontakter i giftoranschen. Tyvarr har Mourbaukh
figurerat en del i dina tankar det senaste aret, och dven innan. Man hor
en hel del rykten och halvkvadna visor pa konvent och om halften av
vad du hért om Mourbaukh ar sant sé har han betydligt mer an ett horn
i sidan mot er alla. Nagot verkar i sa fall ha slagit slint i huvudet pa
honom — han ska ha svurit en blodig hamnd pé alla som statt i hans
vag och det verkar som om ni fyra blivit utndmnda till en galnings
huvudfiender. Du har hort att han blivit utkastad ur De Manliga
Macho Mannens Aventyrar Klubb — en liten, exklusiv orden som
verkar ha ordenshus nastan dverallt, du har till och med for dig att det
finns ett hér i Orcania. Sjalv ger du inte ett vitten for DMMMAK men
vissa verkar tycka det &r en stor dra att vara medlem dar. Dessutom
sade en av dina numismatikervanninnor pa forra konventet, under
mycket fnittrande, att hon hort att hans fru begart skilsméssa och att
Mourbaukh inte vagar visa sig soderut langre, han &r sa radd for sin
frus sju broder.

Nagra klader hafsigt ihopslangda i en ryggsack

En finklanning med matchande smycken snyggt ihopvikt

Goggles of Minute Seeing (fungerar som forstoringsglas och mycket anvandbara da det galler
att titta pa mynt)

Ring of Regeneration (helar dig med 12 hp/timme sé lange du har den pa dig. Kan ocksa
regenerar forlorade kroppsdelar sa lange som skadan skedde da du hade ringen pa dig.)

Amulet of Natural Armor +2

Bracers of Armor +2 Samtliga bonusar redan inrdknade pa
Ring of Protection +2 } karaktarsbladet

Quarterstaff +1
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Level O Level 3

Arcane Mark Skriver en personlig runa pa pergament Dispel Magic Fa magi att upphora.
eller i luften. Fireball En artstor boll av eld skjuter ut ur din

Dancing Lights Upp till fyra bollar av ljus som lyser som fingertopp ditt du vill den ska ga (max
en fackla. Varar 5 minuter och kan 200 m bort) och exploderar da den
skickas upp till 50 meter bort. traffar till en eldooll med en radie péa sex

Detect Magic Upptacker magiska féremal i en meter. Alla inom omradet tar 10d6 i
halvcirkel med en radie pa tio meter. skada. ST Reflex halverar skadan.
Varar 10 minuter under koncentration. Flame Arrow Du kan antingen sétta eld pa upp till 11

Flare En varelse blir paverkad av ett plétsligt avfyrade normala pilar som dé& gor +5 i
ljussken och far -1 pa attackslag i en fire damage, eller s kan du avfyra tva
runda. ST Fortitude negerar. fiery bolts (lyckat ranged attackslag)

Light (T) Ett objekt du ror vid lyser upp till en som vardera gor 4d6 fire damage
timme, som en fackla. Fly Du kan flyga med en hastighet av 30

Mage Hand Telekinesis (2,5 kg) meter i minuten.

Mending Reparera smasaker. Lightning Bolt En blixt av elektrocitet som gar rakt fram

Prestidigitation Sma trolleritrick frén dig, ger 10d6 i skada.

Read Magic L&sa magiska inskriptioner etc, varar en Water Breathing (T) Férmagan att kunna andas under vatten,
timme varar tva timmar.

Level 1 Level 4

Burning Hands Tre meter langa flammor skjuter fram ur Detect Scrying Kan se om ni blir spionerade pa.
dina fingertoppar i en tredjedels cirkel Fire Shield En skold av eld runtom dig, halvt
framéat. Varelser som berérs av osynliga lagor. Varar 11 rundor och ger
flammorna tar 5d5 skada. ST Reflex 1d6+11 i skada till var och en som
halverar skada. forsoker skada dig.

Comprehend Kan forsta talade och nedskrivna sprék, Leomund’s

languages varar tva timmar. Secure Shelter

Detect Secret Upptécker gdmda dorrar i nérheten, Scrying Sla scry som fardighet. Lattare ju

Doors
Feather Fall (T)

Mage Armor (T)

Magic Missile

Level 2
Arcane Lock
Blur

Flaming Sphere

Glitterdust

Invisibility (T)

See Invisibility (T)

varar
10 minuter

Saken eller varelsen faller langsamt.
besvérjelsen, varar max 10 rundor

Ger dig eller en varelse du ror vid +4 AC
bonus upp till fyra timmar,

Skickar ut upp till fem missiler som
alltid traffar. Varje missil ger 1d4+1 i
skada och kan skickas pa olika varelser,
de far dock inte sta langre ifran varandra
&n fyra meter.

Laser en Kista eller ett 13s magiskt.
Far en varelse att missa sina attacker
20% av gangerna.

En eldboll med en radie pa en meter
rullar framat frén dig nio meter/runda i
max nio rundor. Ger 2d6 skada, ST
reflex halverar skadan.

Forblindar varelser och gor sé att
osynliga varelser far en kontur av
glittrande damm.

Du eller en varelse du ror vid blir
osynlig i max en timma, upphér vid
attack.

Se osynliga varelser.

Stoneskin (T)
Wall of Fire
Level 5
Dream

False Vision

Hold Monster
Permanency

Stone Shape
Level 6
Legend Lore

Permanent Image

True Seeing (T)

nérmare koppling du har till personen.
Varar tva timmar, personen kan ignorera
de forsta 10 poangen i skada han/hon far
frén varje attack.

En védgg av eld som ger den som
forsoker tranga igenom den 2d4 i skada.

Skickar ett meddelande till ndgon som
sover.

Att kunna lura en scrying med hjélp av
en illusion.

Haller fast ett monster

Gor vissa besvérjelser med permanent
verkan

Kunna forma sten

Lar sig saker och legender om personer
Skapar en permanent illusion, komplett
for alla fem sinnena

Se saker och ting for vad de egentligen
ar.
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Aliandra Shelaya L&ngt blont hér, gréna dgon

Character name Player Description
sorcerer 12t Human/dragon 29 Chaotic good
Class Level Race Age Alignment

" Ability Ability Wounds /

Ability score Modifier Total Current HP 30 fT
(12 || 1 |58
(5[ 2 | DR 8 - Jefeld[2] RN 2 |
‘ 14 ‘ 2 Armor Magic Dex 6/1
‘ ]_5 ‘ ‘ 2 ‘ Saving Throws FORTITUDE IZ' Attack bonus MELEE 7/2
(14| [ 2 | o]
(7 [ [ 3] WL

ATTACK Attack bonus | Damage = Critical ARMOR Armor bonus Type
Quarterstaff +1 1d6+1 ___Ringofprofecton | 2 | [ |
| | | |

Range Notes Max dex bonus Notes

ATTACK Attack bonus | Damage @ Critical ARMOR Armor bonus Type ‘ Speed
Bracers + amulet ofarmor| 4 ||
Range \ Notes | Max dex bonus | Notes |
80 ft
Skill name Ability  Skill Notes

COMBAT CASTING Alchemy INT |5 ]
+ 4 vid Concentration checks ndr du kastar spells da du Bluff CHA m
samtidigt forsoker forsvara dig passivt i strid Concentration CON m
ENLARGE SPELL Disguise cHA [ 4]
Dubbel range, anvdnder en spellsiot 1 Ivl hdgre Forgery INT m
EXTEND SPELL Gather information  CHA | 6 |
Varar dubbla tiden, anvander en spellslot 1 Ivl hogre Handle animal CHA m
QUICKEN SPELL Tnnuendo wis [ 5 ]
Du kan kasta en spell som en “free action”, anvdnder en Knowledge: arcana  INT m
spellslot 4 Ivl hagre Knowledge: coins ~ INT [ 9 |
SPELL FOCUS: Fire Perform CHA m
+2 i DC for alla fire spells Ride horse DEX m
SPELL PENETRATION: Fire Scry INT | 8]
+2 pé Ivl checks fér att sld igenom offrets resistance Sense motive WIS m
Spellcraft INT m
[ ]

Antal spells du kan kasta per dag
Level 0 1 2 3 4
Kan kasta 9 5 5 4 3
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DICCON HELARHAND

Fodd i en adelsfamilj i det varma Sendarien har du véxt
upp inom den Enda Sanna Kyrkan ™, d v s Pelennors.
Som forsta led i din utbildning skickade dina foréldrar
dig till grabrodernas kloster vid Gripbergens sdra spets
nar du var tretton &r gammal.

Du hade en underbar tid hos munkarna. Deras stora
bibliotek var som nektar for dig och du var enormt
vetgirig och ville hela tiden veta mer om Pelennors léra.
Du larde dig mer om Pelennors ménskliga inkarnationer
och foérundrades dver hur lite du egentligen visste, hur
mycket det fanns att veta och hur god, storsint och
ddmjuk Pelennor var. Allt eftersom du larde dig mer
insdg du hur liten du sjalv var i relation till Alltet och du
vaxte upp till en mycket kunnig men pa samma gang
bade 6dmjuk och osjalvisk ung man.

Efter flera ars studier i klostret borjade du tala med
abboten om att avlagga munkloftet, att studera och leva
i kyskhet och bén resten av ditt liv. Abboten var dock
lite tveksam till att du skulle avlagga eviga I6ften nér du
fortfarande var sd ung och ni kom darfor éverens om att
du skulle spendera ett par & som missionerande prast
forst. Darfor skickades du till Pelennors huvudtempel i
Sadarim, Sendariens huvudstad.

Du fick en ganska sa kort uthildning inom kyrkan,
eftersom du redan hade last mer &n vad flera av de redan
utbildade préasterna hade. Tyngdpunkten kom att ligga
pé retorik och diplomati, eftersom du skulle ut och
missionera och din tid isolerad hos munkarna hade gjort
dig néstan forodande blyg.

Efter tva ars utbildning ansags du vara klar, vigdes till
prast och skickades ut for att sprida Pelennors ord bland
de ofralse i de norra landerna. Efter nastan ett ars
missionerande i Tarint, storre delen av det ganska s
misslyckat, men du intalade dig att du i alla fall gjorde
gott i Pelennors namn da du helade de sjuka och hjalpte
de fattiga, beslot du dig for att du ville ta dig till mindre

bebyggda trakter. Med kyrkans valsignelse svarade du
pa en annons i Aventyrarbladet. 1 och med detta kom du
i kontakt med en grupp kvinnliga &ventyrerskor. Trots
att du fullstandigt misslyckades med att fa dem att inse
Pelennors storhet, fann du deras sallskap gott och ni
blev snart en sammansvetsad grupp.

I vanliga fall skulle du sékert inte ha stannat kvar sé
lange men...du blev foralskad. Du hade handl6st fallit
for den vackra, unga barbarkvinnan Freja, en stark,
bestamd, malmedveten och framfdr allt vacker kvinna.

Under tva ar upplevde ni ett antal hisnande mer eller
mindre inkomstbringande aventyr. Fér fem ar sedan satt
ni pa véardshuset Grona Draken i en liten byhala som
hade sett sina battre dagar och dégnade desperat igenom
senaste numret av Aventyrarbladet i desperat hopp om
nagot inkomstbringande. Det enda som stod till buds var
en annons om en férsvunnen prinsessa men eftersom ni
var latt desperata — Frejas 6lrakning hotade att fa er
vrékta, vardshusvarden sag elakt pé er och alla boner du
bad hjélpte inte alls! — samlade ni ihop alla era
tillgdngar och med varste konkurrenten Mourbaukh och
hans Anhang hack i hal kastade ni er ombord pa
diligensen till Stormstad.

Efter diverse trassel och handgeméng med bland annat
orcher, gobliner, chimeror, och kobolderna fran
Loénnmdordarskolan fér Kobolder av Fin Familj, samt
inte att forglomma en mycket déd rod drake lyckades ni
radda prinsessan fran draken, eller snarare draken fran
prinsessan. Prinsessa visade sig vara Frejas forlorade
ungdomskaérlek... Sjaluppoffrande som du alltid har
varit sd kunde du inte ens forsoka sta i vagen for deras
lycka och med tarar i 6gonen vigde du samman Freja
och Mira i en riktig sagoceremoni. Du ville gérna stanna
haruppe och dém om din forvaning nar du blev formald
en kyrka och efter en otroligt kort tidsrymd blev utsedd
till Pelennors missionerande &rkebiskop hér i Orcania.
Ja, det &r ett litet kungaddéme och du &r Pelennors enda
préast men en drkebiskopstitel &r i alla fall inte helt att
forakta och det & med en liten men dock stolthet du
héanger ifran dig ambetskedjan och staller ifran dig
biskopskraklan pa kvallarna. Dessutom har du fatt en
katedral, belagen vid ett naturskont omrade, och nar du
pa morgonen sitter och ser solen ga upp och spegla sig i
sjon medan du bryter din fasta med Pelennors Heliga
Foda kanner du att du verkligen ar pa ratt plats har i
livet och att Pelennors godhet genomsyrar dig och alltet.

Nu, en vecka innan Midvinter da du sa smatt borjade
bege dig mot Stormstad fran vidderna norrover, dar du
missionerat Pelennors god och godhet, for att medverka
vid namngivningsceremonin av Frejas och Miras dotter
vaknade du plétsligt med en tom, intetsdgande kénsla i
brostet. Den varma nérvaro som Pelennor alltid har gett
dig &r borta och nagot verkar dra dig sydvast, mot
Skyabergen. Dessutom, nar du som vanligt skulle bryta
din fasta genom att &ta Pelennors Gudomliga Fdda
smakade den vedervardigt! Nagot har hant och du vet
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inte alls vad. Trots detta beger du dig genast mot aventyrarkamrater om hjélp. N&r ni &ventyrade
Stormstad for att officiera vid Frejas och Miras dotters tillsammans lyckades ni l6sa manga konstigheter sa det
Namngivningsceremoni. Du trostar dig med att kan aldrig skada, d&ven om du naturligtvis ocksa ber till
Pelennor kommer att valsigna den nya lilla prinsessan Pelennor, trots att du inte Iangre kan k&nna hans

aven om du inte langre verkar kunna kanalisera Hans narvaro.

gudomliga energi. Dessutom ténker du be dina forna

Personlighet

Utseende

Asikter

Du &r fortfarande ganska blyg, speciellt nér det galler att klargéra din position och din stéllning till
saker och ting. Daremot férsoker du garna férhandla med folk, du har ju lart dig diplomati, men du
kan bara inte ljuga och talar garna om lite for mycket for folk. Det viktigaste for dig ar trots allt att du
inte sarar folk. Du satter andras lycka framfar din egen och har stark respekt for andras asikter. Du ar i
det narmaste pacifistisk, ett inte fullt sa lyckat drag for en dventyrare, och vill garna forsoka tala dig ur
situationer forst.

Du erhaller en i det ndrmaste sensuell njutning av att kanalisera Pelennors gudomliga energi och
betraktar helande som ett kall. Det ar en ynnest for dig att ha undfatt denna gava fran Pelennor och da
ska du ocksa anvanda den for att hjalpa andra, resonerar du. Du kan dven omvandla Pelennors
gudomliga energi till foda, atandet av vilken for dig &r som att begé en helig nattvard.

Du &r ganska smal och lite ganglig, med axellangt lockigt har och stora bruna 6gon. Du har
fortfarande latt for att rodna men du har (néstan) lyckats bli av med din tendens att stamma nér du blir
nervos. Vad det galler kladsel s& bestar den oftast av enkla gra byxor och tunika, med Pelennors
emblem (en gyllene sol som reser sig ur ett blatt hav) pa ryggen och en tjock mantel. Enkelhet och
strikthet ar ditt motto vad géller utstyrsel.

Freja Freja ar verkligen en person att beundra, stark, malmedveten och bestamd.
Du alskar henne av hela ditt hjarta, men numera som vore hon din &lskade
syster. Allt du vill hér i varlden &r att hon ska vara lycklig.

Att halsa pa hos Mira och Freja ar alltid en av hojdpunkterna under dina
vandringar, inte minst sedan deras dotter féddes i somras. Du misstanker att
du ser enormt mushig och fanig ut nér du far aran att halla den lilla
prinsessan i famnen men det ger dig en sa otrolig gladje och far dig att kanna
dig som stod du i mitten av den uppgéende solen, genomsyrad av Pelennors
godhet. Att du fatt det arofyllda uppdraget att officiera vid hennes
Namngivningsfest fyller dig med stolthet.

Tara Hon &r mycket rappare i tungan &n du &r men du misstanker att hon inte ar
alldeles sanningsenlig. Sedan sé &r det det faktum att en del av hennes
egendom nog inte direkt var hennes egendom fran bérjan, om man kan siga
sd... Trots allt kan du ju inte bara ropa pa vaktstyrkan eller sa, och Tara ar en
bra manniska, som bryr sig om de andra. D& Tara har fortsatt sitt dventyrarliv
sd har ni inte traffats sd ofta men ibland kommunicerat brevledes. Trots Taras
ibland vilda leverne vet du med en sékerhet och tilltro som 6vertraffar allt att
Pelennors heliga sol lyser 6ver denna din godhjartade, men kanske lite
ruffiga, van.

Aliandra | borjan, da Aliandra flirtade hej vilt med dig, vad du otroligt forlagen och
tyckte att du spenderade hela tiden med att rodna. Hon slutade dock med det
ganska snart och bdrjade behandla dig som en i génget. Du ser upp till henne,
det kan inte vara latt att vara magiker, och du har i all stillhet undrat lite dver
pé vilket satt din magi och hennes &r slakt. Visst, dina krafter kommer frén
ditt band med din gud medan hennes beror pa en medfodd kraft men... Du ar
glad att hon ftt sina teorier om drakblod bekraftade och hon verkar vara
otroligt lycklig tillsammans med silverdraken Esteriel. For att vara &rlig har
du de senaste &ren nart en hemlig drém om att likt Aliandra fa flyga pa
drakrygg, upp mot den uppgéende solen och sa nara Pelennors édra. Du
kanske vagar yppa denna din 6nskan efter Namngivningsceremonin.
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Level O

Create Water

Cure MinorWounds (T)
Detect Magic

Detect Poison

Purify Food and Drink

Level 1
Bless

Bless Water
Comprehend
Languages

Cure Light Wounds (T)
Detect Evil

Shield of Faith (T)
Level 2

Aid (T)
Consecrate

Cure Moderate

Wounds (T)
Pelennors Heliga Féda

Remove Paralysis (T)
Shield Other

Zone of Truth

Mira
vanner.

Pelennors Gudomliga
Foda

Det basta som kunde ha hant Freja. Mira har ocksa blivit en av dina basta

Alla Klagar vilt nér du, nér ni har ont om mat och/eller pengar
frammanar denna naringsriktiga, nyttiga, gudavalsignade foda fran Pelennors

nad. Att de inte kan kanna Pelennors allomfattande godhet genomtranga dem

nar de ater...

Mourbaukh

Du antar att han, som alla andra har i varlden, bara vill val, men séttet pa

vilket han och hans anhang lurade er s& mycket forr far dig att vara en aning
purken pa dem, trots att Pelennor lar att man inte ska ga omkring och téanka
pa gamla ofdrrétter. Ingen varelse ar bortom Pelennors allomfattande godhet
och oandliga ndd men de rykten du hort pé sista tiden, om att Mourbaukh kan
ha forsvurit sin sjal for att kunna ta ut hamnd pa er fyra, har fatt dig att bli lite
orolig, inte s& mycket for dig sjalv utan for de andra. Du maste prata med de
andra om detta nu nar du tréffar dem till Midvinter...fast det kanske ska
vénta tills efter Namngivningen och festen!

Skapar upp till 50 liter rent friskt vatten.
Helar en person for 1 hp

Se magiska foremal et runtomkring,
varar fem minuter

Upptacka om nagot ar forgiftat,
varaktighet fem minuter

Gor rutten eller p& annat sétt forstord
mat/dryck férsk igen

Dina allierade inom 50 fot far +1 i
attackbonus i 10 minuter

Heligt vatten

Du forstar talade/nedskrivna spréak, varar
tva timmar.

Helar en person med 1d8+5

Upptacka onda varelser, varar tva
timmar eller tills koncentrationen brytes.
Ger +2 i deflection (mot ranged attacks)
i 10 minuter

+1 morale och 1d8 tillfalliga hp i 10
minuter

Fyller omradet med positive energi
Helar en person med 2d8+10

Frammanar Pelennors Heliga Foda,
smakar gudomligt och &tandet av denna
&r som en nattvard for dig

Avlégsnar forlamningar och hold spells
Ger en person +1AC och +1 pa alla ST.
Nér personen skadas tar den halva
skadan och du halva. Ni maste vara inom
15 meters avstand fran varandra.

Ingen inom omradet kan ljuga.

Level 3
Cure Serious
Wounds (T)
Dispel Magic

Magic Vestment (T)

Remove Blindness (T)
Remove Deafness (T)
Remove Curse (T)
Remove Disease (T)
Wind Wall

Level 4

Cure Critical
Wounds (T)

Discern Lies
Neutralize Poison (T)
Restoration (T)

Tongues

Level 5

Break Enchantment
Hallow

Healing Circle
True Seeing (T)
Level 6

Find the Path
Heal (T)

Level 7
Greater Healing Circle

Regenerate (T)

Helar en person med 3d8+12

Negerar magiska effekter och
besvérjelser.

Ger rustning du ror vid +4 AC under tolv
timmar

Botar blindhet

Botar dvhet

Tar bort forbannelser

Botar sjukdomar

En végg av vind som héller gas och pilar
borta, vara 10 minuter

Helar en person med 4d8+12

Avslojar viljemassiga l6gner
Neutraliserar gift i nagot eller ndgon
Ger en person tillbaka forlorade levels
och ability scores

Formagan att tala vilket sprak som helst,
varar upp till tva timmar.

Bryter en fortrollning. DC 1d20+13
Helgar en plats

Helar 1d8+5 dmg i en cirkel med en
radie pa fem meter

Se saker och ting som de verkligen &r

Visar den direkta vagen till ngot
Botar all skada, sjukdomar och
eventuella mentala problem

Helar 2d8+10 dmg i en cirkel med fem
meters radie.

Kan fa forlorade lemmar att vixa ut
igen.
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Diccon Helarhand Brunt halvlockigt hdr, bruna égon, litet skdgg

Character name Player Description
cleric 13t human 31 Chaotic good
Class Level Race Age Alignment
" Ability Ability Wounds /
Ability score Modifier Total Current HP 30 fT
L - | 106
2| [ 1 | B 2t oo [ele[e) 1) NEDEM[ |
‘ 16 ‘ 3 Armor Magic Dex 9/4
(12| [ 1] s
(19 4 | | ravceo JIERE
(16 | [ 3 |

ATTACK Attack Damage  Critical ARMOR Armor bonus Type
Holy mace +1 11/6 1d8+1 Chain mail +1
Range \ Notes | Max dex bonus | Notes |
+2d6 vs undead
ATTACK Attack Damage  Critical ARMOR Armor bonus Type ‘ Speed
Light crossbon _|_10/5 I N R N
Range \ Notes | Max dex bonus | Notes |
80 ft
Feats & Special Abilities |
Skill name Ability  Skill Notes
TURN/REBUKE UNDEAD Climb STR | 2
SKILL FOCUS: Heal Concentration CON | 5
SKILL FOCUS: Preach Diplomacy CHA | 7
QUICKEN SPELL Gather information CHA | 5
Du kan kasta en spell som en “free action”, anvdnder en Heal wis |12
spellslot 4 Ivl hogre Knowledge: planes  INT | 3
COMBAT CASTING Knowledge: religion INT | 5
+ 4 vid Concentration checks ndr du kastar spells dd du Listen WIS | 7
samtidigt forssker forsvara dig passivt i strid Preach (perform) CHA |10
TIRON WILL Ride horse DEX | 4
WEAPON FOCUS: Mace Swim STR | 3
Antal spells du kan kasta per dag
Level 0 1 2 3 4 5 6 7
Kan kasta 6 541 | 5+1 | 4+1 | 4+1 | 3+1 | 2+1 | 1+1
Utrustning Prastutstyrsel i en ryggsack, komplett med utrustning for nattvard

Holy Mace +1

Chain mail +1

Biskopsmdssa of Protection +3 Samtliga bonusar redan inrdknade pa
Amulet of Natural Armor +1 } karaktarsbladet

Biskopskrékla of Charsima +2

Periapth of Wisdom +1
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FREJA JIRSDOTTER

Du véxte upp i ett matriarkaliskt samhalle langt upp i
norr, pa andra sidan Vinterviken. Livet pa tundran var
hart och nagra veklingar tolererades inte, minst av allt
av din mor, Jirel, stammens Vapenmaéstare. Hon kunde
vara strang och hard, speciellt mot dig, for att inte
anklagas for favoritism, men du visste hela tiden att hon
alskade dig dver allt annat. Du var hennes enda dotter
och hennes Ggonsten. Du ldrde dig tidigt att slass, spara
och jaga, allt nédvandiga fardigheter for att overleva i
den kalla vildmarken.

| det samhalle du véxte upp sdgs man som i stort sett
vardeldsa. Visst, det fanns man som var duktiga pé sina
saker, men nér det géllde det viktiga har i livet, att
forsvara familjen och se till att den fick nagot att ata,
dog de inte mycket till. Tidigt insag du ocksa att for dig
ddg inte mén mycket till ens under skinnféllen, om det
inte var enbart séllskap for att halla varmen en isande
vinternatt. Vid sexton ars alder blev du foralskad for
forsta, och hittills enda, gangen, en himlastormande
forélskelse i en morkhérig skonhet som varade i hela tre
dagar - tills din mor ldamnade 6ver din dlskade till de
vakter som kommit for att hdmta hem henne. Du hann
inte ens ta adjo, eller fa reda pa var hon bodde. Det enda
du visste var att det var nagonstans pa en udde dar det
blaste mycket... | det 6gonblicket hatade du din mor.

Jirel forsokte forgaves forklara for dig att stammen inte
hade rad med stort krig for din skull, och intellektuellt
sett forstod du det ocksa. Emotionellt vad du dock bara
en flicka som forlorat sin forsta stora karlek och du
kande det som om ditt hjérta hade brustit.

Brustna hjartan laker dock hjélpligt och du och din mor
forsonades sd smaningom. Men den héar incidenten
bidrog till din lust att komma bort fran alltihop och nar
nagra flickor fran en annan klan begav sig soderut for
att erévra varlden foljde du med, med din mors
vélsignelser.

Efter att ha sett att varlden var otroligt stor, och att du
inte skulle kunna upptécka allt tillsammans med folk
hemifran, som dessutom bara hade syftet installt pa att
dricka sa mycket 6l som méjligt och tjana pengar, sa tog
du dig, med hjalp fran vanliga forbipasserade, till
Tarint. V&l dar mer eller mindre tvingade du tryckeri-
innehavaren pa Aventyrsbladet att lasa annonserna for
dig, deklarerade att den med sorceressen l&t rolig och att
du kunde &terfinnas pé vardshuset Skrattande Gripen
och satte dig dar och drack ett par bagare morkt 6l. S&
smaningom kom en silverblond kvinna och slog félje
med dig, presenterade sig som Aliandra och fran den
dagen var ni vanner. Under veckan som gick tillkom
Tara och Diccon.

Under tva ar upplevde ni ett antal hisnande mer eller
mindre inkomstbringande aventyr. Fér fem ar sedan satt
ni pa vardshuset Gréna Draken i en liten byhala som
hade sett sina béttre dagar och 6gnade desperat igenom
senaste numret av Aventyrarbladet i desperat hopp om
nagot inkomstbringande. Det enda som stod till buds var
en annons om en férsvunnen prinsessa men eftersom ni
var latt desperata — du hade nog druckit en aning for
mycket 61 pa krita!- samlade ni ihop alla era tillgangar
och med vérste konkurrenten Mourbaukh och hans
Anhang hack i hal kastade ni er ombord pa diligensen
till Stormstad.

Efter diverse trassel och handgeméng med bland annat
orcher, gobliner, chimeror, och kobolderna fran Lénn-
mordarskolan for Kobolder av Fin Familj, samt inte att
forglomma en mycket dod rod drake lyckades ni radda
prinsessan fran draken, eller snarare draken fran
prinsessan. Prinsessa visade sig vara din forlorade
ungdomskarlek, Mira, och tack och lov var hon fort-
farande lika foralskad i dig som du i henne! Ni kunde
inte ta 6gonen fran varandra och blev vigda av Diccon i
ett brollop i basta sagostil, komplett med drake och allt!

Fem ar har gatt forbi ganska s fort och en nagot
begynnande 6Image har vél bérjat smyga sig pa dig men
du kan fortfarande svinga en yxa och tranar med slotts-
vakterna atminstone en gang varje vecka! Det senaste
halvaret har du dock gladeligen férsummat bade vapen-
traning och allt annat for att med ett stolt (och nagot
fanigt) leende pa ldpparna och med mosad frukt i haret
bara runt pa det underbaraste som hant dig i ditt liv —
din dotter! Hon ska namnges vid Midvinterfestivalen,
som traditionen bjuder, och med hjélp av hovets béste
skrivare hade du bjudit in bade Tara, Aliandra och
Diccon och de hade alla lovat att komma. Tara och
Aliandra ska sta fadder och Diccon ska officiera.

Det &r nu bara nagra dagar kvar till Midvinter och allt
har slagits i spillror! For tre dagar sedan hittades
prinsessan Mira medvetslds och din dotter &r borta! Du
gick barsarkagang i slottets stora sal men hindrades till
slut med hjalp av en hel bataljon vakter och nar du kom
till sans igen insag du att det vore l6nlost att leta
frantiskt 6ver hela Orcania (eller for den delen hela

GothCon XXX

Silk



PRINSESSA FORSVUNNEN — ATERKOMSTEN! 35(42)

Appendix 4 — Spelarkaraktarer

FREJA JIRSDOTTER

varlden), kanske efter dne mérka framling med stripigt Aliandra hade ju alltid sa bra idéer nar ni dventyrade
har och stor nasa som blivit sedd samma dag. Diccon, ihop... Mira ar namligen fortfarande medvetslos sa du
Tara och Aliandra var ju troligen pa vég hitat sa du fick kan inte fraga din alskade till rads, nagot du annars ofta
be dem om hjalp, de har aldrig svikit dig och kommer brukar gora da hon helt klart &r den smartaste av er tva.

sakerligen att hjalpa dig nu ocksa. Speciellt Tara och

Personlighet Du &r inte vérldens intelligentaste person, det vet du, men du &r inte dum heller. Du har en
tendens att 16sa saker med hjélp av vald, for det fungerar och har alltid fungerat. Varfor andra
ett vinnande koncept? Du vet att du inte ar lika charmerande som Aliandra, lika rapp i tungan
som Tara och att du inte har Diccons hangivenhet men du trivs med dig sjalv och star med bada
fotterna pa jorden. Den enklaste I6sningen till de flesta problem &r en stor yxa.

Utseende Du &r storviéxt, lang och kraftig med svallande muskler. Du har langt rott halvlockigt har
uppsatt i hastsvans, med krigarflator’ bakom cronen, fastsurrade med metalltrad. Dina 6gon ar
isbla. Till skydd bar du lader, skinn och metall, rejala stévlar och en mantel fodrad med pals

nar det ar kallt.

Asikter Diccon

Tara

Aliandra

Mira

Pelennors gegga

Diccon, prasten, ar snall och trevlig, men inte mer. Han paminner dig
faktiskt lite grann om en shaggig brunpélsad hundvalp du hade som
liten flicka. Pa senare ar har dock en djup och innerlig vanskap véxt
fram mellan er och han tittar ofta in pa mer eller mindre informella
middagar i slottet, nar han kan slita sig fran sitt liv som omkring-
vandrande missionerande arkebiskop. Nog for att han fortfarande
pratar en del om Pelennors godhet men han forséker aldrig omvéanda
folk mot deras vilja och man kan faktiskt se att det star som ett sken
om honom nar han predikar, speciellt nér han far vara i den katedral
du lat bygga at honom vid Kristallsjon. Dessutom ar Mira valdigt fast
vid honom och er dotter verkar tycka att det roligaste som finns hér i
varlden ar att dra Diccon i haret.

Tara begriper du dig inte alltid pa. Ibland anvander hon sa konstiga
ord och pratar sa fort...men hon ar helt okej. Inte sa bra att ha i en
narstrid men sattet pa vilket hon kan smyga sig in och ta ut en fiende
bakifran — det ar en frojd att se! Du har inte traffat henne sa ofta som
du skulle ha velat de sista aren, hon har levt ett omkringflackande liv
och du har varit néjd med att stanna i Orcania hos Mira men det har
kommit brev da och da, oftast tillsammans med en bok eller gammalt
manuskript om magiska fertilitetsritualer. Detta har hjélpt er oerhort
nar det géllde er dotters tillkomst. Med hjalp av Mira har du till och
med da och da lyckats forfatta ett svarsbrev och du ser mycket fram
emot att traffa henne igen. Undra hur hon reagerar nér hon hor att er
dotter ska heta Tara Aliandra?

Aliandra &r otroligt charmerande och en av dina bésta vanner. Hon
lyssnar pa dig och du lyssnar pa henne. Hon kan inte slass speciellt
bra, men det behdver hon inte, inte med den déar magin hon sléanger
omkring sig... Du ar glad att hon fick sina teorier om drakblod
bekraftade och hon halsar ju pa allt som oftast, ofta tillsammans med
silverdraken Esteriel, som hon lever i synd tillsammans med, som
Diccon skamtsamt brukar uttrycka det. Det ska bli roligt att far traffa
henne igen, speciellt tillsammans med Diccon och Tara — precis som
gamla tider!

Ljuset i ditt liv, den du, tillsammans med er dotter, dlskar mest av allt i
varlden. Du skulle gladeligen ge ditt liv och ditt hjarteblod fér henne.

Senaste gangen du havde i dig smorjan slutade det med att du, gron i
ansiktet, tillbringade natten pé avtradet. Det avgjorde saken — geggan
ar ett dodligt vapen, eller i alla fall ett tortyrinstrument, och din
aktning for Diccons gud steg en smula.

GothCon XXX

Silk



PRINSESSA FORSVUNNEN — ATERKOMSTEN! 36(42)

Appendix 4 — Spelarkaraktarer FREJA JIRSDOTTER

Mourbaukh Morr. Om Mourbaukh tycker du inte! Du vet att det for med sig
trakigheter att sla ned en annan aventyrare men det kliar i knogarna
varje gang du ser honom. Du svar att om han kallar dig for ’sota lilla
latsaskrigare’ en gang till s kommer blod att flyta.

Du har dock inte brytt dig s3 mycket om Mourbaukh de senaste aren. |
sitt senaste brev namnde dock Tara nagot om att det ryktades att
Mourbaukh svurit blodshamnd mot er fyra — ni far val prata om det
efter Namngivningen och den stora festen!

Utrustning
Great Axe of Speed +2
(Ger en extra attack/runda da
vapnet anvands)

Composite Longbox +1 } Samtliga bonusar redan inrdknade pa
Ring of Strength +2 karaktarsbladet

Cloak of Resistance +2

Breastplate +3

Amulet of Natural Armor +1
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Freja Jirsdotter

Rott hér i fldtor, bla 6gon

Character name Player Description

Barbarian 1™ Human 24 Neutral good

Class Level Race Age Alignment
oy oy oa oy EZE o
\18(24) \ 4(8) \120 (140)\ \
= 2o0is) - o [ 7 (1 )[2] EEEE o
R [17¢3)] | 3(6) Amor  Magic  Dex 1/6/1 |
INT ‘ 10 ‘ ‘ - ‘ Saving Throws Attack bonus
- JIERE.
= SR o

ATTACK Attack Damage Critical

Great Axe of Speed 18/18/13/8 | 1d12+6 3
(2h) +2 (22/22/17/12) |(1d12+10)

Range | Notes |

ARMOR Armor bonus

Scale mail w breastplate +3 --

Max dex bonus | Notes |

ATTACK Attack Damage Critical ‘

Composite longbow +2 17/12/7 1d8+4 -
|

Range Notes |

ATTACK

Attack Damage ‘ Critical ‘

15/10/5 | 1d8 +4 3
(19/14/9) | (1d8+8)
Range Notes |

Battle axe (1h)
|

Skill name Ability  Skill Notes
GREATER RAGE x 3/dag, varar nio rundor Animal empathy CHA m
+6 STR, +6 CON, + 20 hp, + 3 morale on Will, -2 AC Balance DEX | 6 ]
-2 STR/DEX eftergt Climb sTR [ 9]
Se vdrden inom parantes Handle animal CHA
IMPROVED UNCANNY DODGE Intimidate CHA | 6 |
Cannot be flanked, retains DEX bonus to AC Intuit direction WIS
TRAP SENSE Jump STR
+3 bonus on reflex save vs traps, +3 dodge AC bonus on Listen WIS
damage from traps Move silently DEX
DAMAGE REDUCTION Ride horse DEX
-2 dmg pd all skada frdn vapen/naturliga attacker Spot WIS
POWER ATTACK Swim STR

Dra av valfritt vérde pd ndrstridsattack och ldgg till skada

Wilderness lore WIS

CLEAVE

Dddar du en opponent med ett slag far du en extra attack

mot ngn inom 5 m radie frdn dig

WEAPON FINESSE: Composite longbow

WEAPON FINESSE: Great axe

QUICK DRAW

Dra vapen som en “free action"

IMPROVED INITIATIVE (inrdknat)

1R ERESEEEE
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TARA

Din mor dog nér du féddes och eftersom ingen av din
mors slaktingar ville ta hand om *bastarden’ och ingen
visste vem din far var sa lamnade de bort dig till ett
barnhem i Sommaria, en liten byhala i vastra delen av
varlden. Barnhemmet drevs av en religios sekt och att
séga att du inte trivdes vore minst sagt en underdrift.
Dessutom var du inte ett dugg fortjust i de forsok som
gjordes att ’driva djavulen ur dig’. Du misstankte starkt
att det hade att géra med ditt sa kallade *férorenade
blod’ — bade kvinnorna som drev barnhemmet och de
andra barnen var fortjusta i att kalla dig for *fortappat
halvblod’ och andra lika roliga och fantasildsa saker.
Inte for att du egentligen brydde dig, men dina spetsiga
éron, mandelformiga 6gon och maérka har gjorde dig
annu mer till en utbéling bland de strahariga bénderna.

| tioarsaldern bestamde du dig for att du hade fatt nog.
En sommarkvéll 6ppnade du fonstret i sovsalen,
klattrade ned langs med vildvinet som tickte véggen
och forsvann fran Sommaria for gott. Du har aldrig
atervant.

Val pa fri fot tog du dig mot narmaste stad och till en
bdrjan var det nog mer tur &n skicklighet att du inte
rakade illa ut. Till en borjan tiggde du pa gatorna men
du upptackte snart hur enkelt det var att komma &t andra
saker, saker som inte riktigt tillhdrde dig. Det var
forvanansvart hur manga rika manniskor som lamnade
atminstone ett av fonstren pa dvervaningen éppna under
de kvava heta sommarndtterna. Du hade alltid varit bra
pé att klattra, smyga och réra dig tyst och hittade nu ett
yrke som passade dig perfekt.

Det hela var intressant i ndgra &r. Du lyckades vanligtvis
fa ihop sé pass mycket pengar under sommaren att du
inte beh6vde svélta under vintern. S& smaningom
tréttnade du dock pa det pa samma gang osakra som
forutsagbara livet och efter ett par vagade stétar mot
nagra av de storre képmannen i staden avvek du for att

bli Professionell Aventyrare ndgonstans dir ingen hort
talas om dig.

Efter en ganska sa motstravig karriar och ett och annat
missdde bérjade du inse att en ensam kvinna hade
problem med att sla sig in i branschen. Du hittade
likasinnade lite héar och dar, i bdrjan mest for att sprida
riskerna med dventyrandet och 6ka chansen att fa
lukrativa uppdrag. Efter att ha gétt pd ett antal nitar och
bland annat en gang vaknat upp utan bade kompanjoner,
pengar eller klader, och dessutom med en stor bula i
huvudet, sa hittade du for nagra ar sedan, genom att
svara pa en annons i Aventyrarbladet nar du &ndé
passerade Tarint, dina nuvarande kompanjoner, som du
har borjat rakna som dina véanner.

Under tva ar upplevde ni ett antal hisnande mer eller
mindre inkomstbringande aventyr. Fér fem ar sedan satt
ni pa vardshuset Grona Draken i en liten byhala som
hade sett sina béttre dagar och 6gnade desperat igenom
senaste numret av Aventyrarbladet i desperat hopp om
nagot inkomstbringande. Det enda som stod till buds var
en annons om en férsvunnen prinsessa men eftersom ni
var latt desperata — det fanns inget vért att stjila i byn
och inget annat satt att fa in pengar 6ver huvud taget
verkade det som — samlade ni ihop alla era tillgangar
och med vérste konkurrenten Mourbaukh och hans
Anhang hack i hal kastade ni er ombord pa diligensen
till Stormstad.

Och ungefar dar slutar dina riktigt skarpa minnen! Du
vet att det har gatt fem ar sedan dess men du har ingen
aning om vad du har gjort under dessa fem ar...Du
kommer vagt ihdg diverse trassel och handgemang med
bland annat orcher, gobliner, chimeror, samt ndgonting
som rorde Lonnmdrdarskolan for Kobolder av Fin
Familj och en mycket dod drake, du tror att den var
rod...och en raddad prinsessa som gifte sig med
Freja?(!) Och var det inte en silverdrake som var slakt
med Aliandra inblanda dar nagonstans ocksa? Eller var
han den ddda draken? Fast...silverdrakar &r ju "snalla"
drakar... Och var det inte ndgot med den réda drakens
skatt? Du har ett distinkt minne av en karra fullastad
med pengar...men var du gjorde av dem kan du for ditt
liv inte komma ih&g och det irriterar dig en aning.

Att Freja gifte sig med nagon kunglig person vet du
dock &r ett odiskutabelt faktum eftersom du sitter pa
diligensen mot Stormstad i syfte att ndrvara vid hennes
dotters Namngivningsceremoni vid Midvinter, om nagra
dagar. | forrgar vaknade du namligen upp i en grand i
Tarint, med en distinkt kénsla av déja vu, en rejél bula i
huvudet och en underlig minnesforlust. Inget verkar ha
blivit stulet, forutom nagra inte sarskilt vardefulla ringar
du hade pa hoger hand. 1 alla fall var de inte s3 vérde-
fulla att du tycker det ar speciellt troligt att nagon skulle
skara fingrarna av dig for att komma at dem, speciellt
som den Ring of Protection du har pa vénster hand &r
mycket flashigare och mer vardefull. Fingrarna ar
namligen borta! Annu efter tva dagar bloder fortfarande
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saret. Din vanstra hand var s hart knuten om nagot att ett mer an tva veckor gammalt aventyrarblad, dar ditt

du fick banda upp fingrarna med tdnderna och dar namn namns! Eftersom du uppenbarligen var bjuden pa

hittade du en medaljong, som du hallit sa hart i att den Namngivningsfest — och av inbjudningskortet att doma

skurit in handen. Namnchiffret pa den kanner du vagt skulle sta fadder! — och dessutom hade en biljett till

igen men kan inte placera helt. Aliandra kanske vet diligensen i fickan gav du dig ivég, fast besluten att

nagot om den saken, hon ar ju boklard. radfraga dina vanner om detta. Diccon borde kunna géra
nagot at din hand i alla fall! Klattring och allt annat &r

Nér du letade igenom granden fann du ingenting nast intill om6jligt, eller i alla fall valdigt svart, med en

anmarkningsvart, forutom majligen en trasig kopia av skadad hand, och dessutom din hégra hand!

Personlighet

Utseende

Asikter

Du &r i grunden en god méanniska som inte vill andra nagot ont, men det &r inget du erkanner
frivilligt. Du &r pragmatisk och inte s lite cynisk. Alla varnar om sig, sitt och de sina och alla
gor det pa sitt satt. Ingen har nagonsin gett dig nagot for intet har i livet, s& du kanner dig inte
upplagd att leka valgorare. Det rakar bara vara sa att de dina &r en ganska begransad krets...i
stort sett bestdende av dig sjalv och dina vanner Aliandra, Diccon och Freja. Kan du underlatta
livet for dig och dina kamrater genom att ”1ana” innehallet i en rik kopmans lager har du inga
moraliska beténkligheter. Du tar dig &ven ratten att valja ut lite saker och ting till din
personliga formogenhet innan du delar med dig av ditt byte.

Speciellt i borjan av din aventyrarkarridr hade du en tendens att halla saker och ting for dig
sjalv men efter ett flertal &r med dina nuvarande dventyrarkamrater har du lart dig att det oftast
blir battre nar ni slar era, mer eller mindre, kloka huvuden ihop.

Ditt alviska blod kommer till uttryck i spetsiga 6ron, mandelformiga gréna 6gon samt en
spenslig men senig kroppshyggnad. Ditt morka har ar kortklippt, for att minska risken att det
fastnar ndgonstans, och du klar dig i morka farger, mest gratt och svart. For det mesta bar du
nitbesatta l&derbyxor och dito jacka 6ver en mjuk blus, med ett harnesk av kastknivar i kors
over brostet. Pa fotterna har du alvstovlar.

Freja Freja, barbaren, ar duktig pa att sldss och hon gar att lita pa. Hon
kanske tanker i enkla banor ibland men hon ar langtifran dum. Enda
anledningen till att hon tror att vald I6ser alla problem ar att i hennes
fall fungerar det. Lat henne uppehalla fiender sa att du kan smyga in
och attackera osedd. Avsluta inte for manga av hennes fiender bara,
for da blir hon irriterad och en irriterad barbar kan bara blidkas med
mat, 6l eller blod. Du har ett vagt minne av ett sagobréllop med Freja i
huvudrollen men har svart att se detta framfor dig. Freja i finklader?
Uppenbarligen ar hon gift och har familj men du &r hégst konfunderad
over hur detta har gatt till...

Aliandra Sorceress och samlarmaniker. Aliandra &r smart och charmerande och
hanterar den manliga delen av befolkningen med en latthet som néstan
gor dig avundsjuk. Hon har en tendens att vara bléthjartat och en
forkarlek for att verka mystisk men nar det vl galler &r hon mer &n
effektiv. S& lange som hon verkar ha kontroll pa laget kan man ge
henne fria tyglar. Hon kan allt det finns att veta om mynt och kan en
hel del om en massa andra saker ocksa. Sa fort du far se henne igen —
hon ska uppenbarligen ocksa sta fadder till Frejas dotter — sa ska du
fraga henne om den dar medaljongen du holl sa hart i. Hon, om nagon,
borde kunna lista ut vad det &r, om det ar nagot magiskt i den, och
kanske vem den tillhdr. Den som skar av dina fingrar har ett och annat
att svara for!

Diccon Du vet inte vad Pelennor hade rokt nar han 1at Diccon fédas men vad
det &n var sd &r du lite osaker pa vad du ska tycka om resultatet. A ena
sida ar en helare alltid bra att ha och Diccon ar alltid villig att offra av
sig sjalv for att hjalpa andra. Sjalvuppoffrande och véanlig &r han nog
det ndrmaste du sett av en genuint god ménniska, hur man nu
definierar "god’, och du har till slut lyckat 6vertyga honom om det
fruktlésa i att forséka omvanda dig. A andra sidan &r han fruktansvart
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Utrustning

moralistisk och smartsamt sanningsenlig, for att inte tala om otroligt
naiv. Enligt inbjudningskortet du har I&r Diccon ha blivit &rkebiskop!
Han har sannerligen kommit upp sig hér i vérlden!

Mira Ett vagt minne av nagon med okuvlig energi och morkt har —
uppenbarligen ar hon gift med Freja. N&ja, du kommer att traffa henne
sa fort diligensen ar framme...

Det Dar Gojset Pelennors Heliga Foda eller vad det nu heter — sérjan Diccon
frambesvarjer nér ni ar ute i vildmarken eller panka och (mycket)
desperata. Han framhaller att den & mycket nyttig och naringsrik. Det
kan mycket vél stdmma, vad den dock definitivt inte dr ar saker som
aptitretande, smaklig, fargrik eller inbjudande. Att sdga att den
smakade som blétt pergament vore att dverskatta den, att sdga att den
sag ut som tuggad gramossa vore att forolampa gramossa. Om man
inte har nagot val gar den val att leva pa men den far en att allvarligt
forsoka komma ihdg recept pa barkgrot.

Mourbaukh Uppkaftiga idioter som bestulit er pa er rattméatiga andel mer &n en
gang. Du har hallit noga rakning och de &r nu skyldiga er 136 daler
guldmynt, plus ranta! Fast det borde vara mer, det verkar som om fem
ar har gatt sedan sist och om du kanner Mourbaukh ratt s& lar han bara
ha blivit slemmigare med tiden. Det kanske ar dags att s6ka upp
honom och ge honom betalt fér gammal ost en av dagarna?

Rods of Immovability, 3 st (tre pinnar med en knapp i ena d&ndan. Nar man trycker in knappen
forblir pinnen hdngande i luften.)

Folding Boat (en liten bat i en liten ask)

Backpack of Holding som du vet att du bor ha lite av varje i men vad vete gudarna

Boots of Elvenkind
(ger +10 pa Move Silently)

Ring of Protection +2
Bracers of Armor +4 Samtliga bonusar redan inraknade pa
Amulet of Natural Armor +1 karaktarsbladet

Gloves of Dexterity +2

(den ena &r trasig sa de ger endast
halva bonusen for tillfallet, tills
du kan gé den lagad)
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Tara

Kort lockigt svartbrunt hdr, bruna égon. Hégerhdant

Character name Player Description
Rogue 16th Half-elven 35 Chaotic good
Class Level Race Age Alignment
" Ability Ability Wounds /
Ability score Modifier Total Current HP 30 fT
S (4|2 | EEE [ s
Ea | 5| o [3 (7[5 DEEEE[ 5 |
CON ‘ 15 ‘ 2 Armor Magic Dex 12/7/2
Il (14 [ 2 | o
B ([ 2
o [0 ][ - |

ATTACK Attack bonus | Damage  Critical

17/12/7
| |

Range Notes

ARMOR Armor bonus Type

____Studdedleather 3 || |

Max dex bonus | Notes |

ATTACK Attack bonus | Damage @ Critical ATTACK Attack bonus = Damage ‘ Critical
Range \ Notes | Range \ Notes |
10 f+ -4 of f hand -4 off hand
Skill name Ability  Skill Notes

SNEAK ATTACK Appraise INT |10
8d6 dmg bonus ndr Tara kan smyga sig pd sin motsténdare Balance DEX |15
TRAPFINDING Bluff CHA | 5
Kanh anvinda Search for att finna fdllor med DC 20+ Climb STR |12
Kan anvinda Disable Device for magiska fdllor Decipher script INT | 7
IMPROVED UNCANNY DODGE Diplomacy CHA | 3
Cannot be flanked, retains DEX bonus to AC Disable device INT | 11
TRAP SENSE +5 Disguise CHA | 3
+5 reflex save undvika fdllor, +5 dodge bonus skada frén fdllor Escape artist DEX |13
DEFENSIVE ROLL 1 gdng/dag Forgery INT | 9
Reflex ST vs 3 skada d& du skulle gatt ned till O hp i ett slag Gather information CHA | 5
SLIPPERY MIND Hide DEX |15
1 extra chans att bli fri fran kontrollerande magi Innuendo WIS | 4
IMPROVED EVASION Intimidate CHA | 4
Reflex ST vs 7 dmg = # skada vid misslyckande, O skada vid lyckat Jump STR |12
LOWLIGHT VISION Knowledge: nobility INT | 7
IMMUNITY TO SLEEP SPELLS Listen WIs |11
WEAPON FINESSE: Rapier Move silently DEX |27
QUICK DRAW Open lock DEX |16
Kan dra vapen som en “free action” Pick pocket DEX |10
IMPROVED INITIATIVE Read lips INT | 6
SKILL FOCUS: Move silently Ride horse DEX |9
LIGHTNING REFLEXES Search INT |10
ALERTNESS Spot wis |11

Swim STR 7
OBS! -4 pa alla DEX-baserade férdigheter som krdver att man Tumble DEX |13
anvinder bdda hdnderna - climb, open lock, pick pocket... Use magic device CHA 6

DEX [12]

Use rope
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SPEHEUAIE: ... SPelPasS: ..o,
[ T 0T 0 0] PP PP

Betygsatt ditt lag efter vilket av foljande som bast stamde in pa laget:

Hur bra l6ste spelarna aventyret?

0. Uselt - De sitter fortfarande och pokulerar i slottets stora sal

1. Halvkasst — De kom i alla fall ut ur staden...knappt.

2. Sadar - De forsokte radda prinsessan men lyckades inte sa bra och Orcania kan se sig om efter
en ny tronarvinge..

3. Bra- De lyckades radda prinsessan men inte sa mycket mer — Taras fingrar ar fortfarande borta,
Diccon kastade sig utfor stupet i fortvivlan éver Pelennors bortavara och draken &r sparlost
forsvunnen.

4. Moycket bra — Prinsessan ar raddad, Taras fingrar &r aterstallda, draken ar aterfunnen och
Pelennor r tillbaka. Mourbaukh ar dock fortfarande pa fri fot...

5. Formidabelt — Prinsessan ar raddad och Mira och Freja lyckligen aterforenade. Aliandra har
spenderat dagar med att polera sin drakes fjéll, Diccon talar i tungor av gléddje och Tara minns
allting. Dessutom fick prinsessan en extra doppresent av Mourbaukhs fru, som var evinnerligen
tacksam over att problemet med hennes ex-make nu var I6st en gang for alla. ..

Hur bra spelade spelarna sina karaktarer?

0. Uselt - Jag tror mitt lag bestod av ett géang oskyldiga askadare som aldrig har ens hort talas om
rollspel.

Halvkasst — Vi dopte om dem till Stereotyp Manlig Fighter #1, #2, #3 och #4.

Sadar — Det hande att de spelade sina karaktarer hela tio minuter i foljd!

Bra — Storre delen av tiden spelade de sina karaktarer, med undantag for vissa smaavbrott.
Mycket bra — De spelade sina karaktarer hela tiden, till och med nér de brét for naturbehov...
Formidabelt — Var ar jag? Vart tog slottet vagen? Och vart har den dar snygga brunetten i lader
stuckit?

akrownE

Hur roligt hade ni?

0. Olidligt trist — Vi somnade av pur leda de forsta tio minuterna och enda anledningen till att det
tog hela passet &r att vi inte har vaknat forréan nu.

1. Trakigt — Vi gaspade oss igenom scenariot och var rérande dverens om att hellre lata oss flas

levande &n att spela det hér igen.

Smaskoj — Roligare har vi ju haft det...

Lustigt — Ett lagom roligt spelpass.

4. Mycket roligt — Vi vred oss ibland i skrattparoxysmer. Absolut ett av GothCons roligaste
spelpass.

5. Toppunderhallning — Vi funderar pa att turnera som sta-upp-komiker med det har...

wmn

Darfor anser jag att mitt 1ag DOr VINNA: .......oooiiiiii e e
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